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I alán meglepd, hogy a SpV 16. rés/ében nem lulálhaió program-kollekció ajánlat. Most (elsősor¬ 
ban a levelezők tömeges igényének engedve) kél - a SpV 13. részében, pótlapon meglelem prog¬ 
ramtanához hasonló - katalógust közlünk, amely átfogó képet ad az 1-16 részekben megjelent 
programleírásokról, térképekről és POKE-okról. megkímélve ezzel kedvenc kiadványuk salátára 
lapozgatását. Ezen túl tisztázni szerelnénk néhány aktuális problémát is. amely az elmúlt idő¬ 
szakban előtérbe került. 

• .-1 Spl' változatlanul, alkalmilag megjelenő számítástechnikai kiadvány; 

• -I SpV-nak nincs önálló szerkesztősége, szerkesztőségi helyisége, irodája, telefonja. \th.: 

• A Speetrum Világ szerzőt, egyben szerkesztői nem főállásban készítik ezt a kiuJvánvt. főállású mun¬ 
kahelyeink, ill . nemlétező magánlakásaink elmét nem kívánjuk közzétenni, elkcruhe ezzel munka-. 
Hl. lakótársaink rendszeres zavargásától pl. különféle POKE beviteli ügyek mián: 

• .'I SpV eddigi címe többek számára nem volt egyértelmű, szerkesztőségi lim nem volt, és nincs is, pos¬ 
tacímünk viszont megváltozott: 

SIM-.Í TKl-M VIlAc; 

15IV Budapest 
Posta Hűk: 363 

Kérjük Ónokéi, hogy a továbbiakban észrevételeikkel, javaslataikkal, esetleges reklamáci¬ 
óikkal ezen a címen forduljanak hozzánk, levél útján mindenkinek rendelkezésére állunk. 
Előfordulhat, hogy valaki hetek alatt sem kap választ levelére, ez esetben célszerű újra próbál¬ 
kozni (objektív tikok miatt). Meg kívánjuk még jegyezni, hogy a kiadvány borítóin szereplő hir¬ 
detők sem tudnak bővebb információval szolgálni a minket érintő kérdésekben. 

A további jó kapcsolat reményében maradunk tisztelettel: 

A Szerzők 


imarrai 
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l.’SAM-TŐL SZEMBE 


A/ utóbbi iJóben egyre több olyan levelet kaptunk, me¬ 
lyekben érdeklődlek a készülő 'szuperesoda' a SAM 
sorsáról Nos meg kell nyugtatnunk mindenkit, a hír 
nem volt kacsa, a már eddig is s/élkurloll információkat 
most megerősíthetjük, hamarosan startol a SAST. A 
megjelenés pontos idejét illetően meg nem tudunk sem¬ 
mi konkrétat, de a/ biztos, hogy l*)8‘t nyara előtt megje¬ 
lenik. kb 150 angol Font körüli árun. Tekintettel arra. 
hogy időközben néhanv dologitan változtattuk a gép 
rendszerét illetően, így most kó/zétcsszuk a véglegessé 
vált konstrukció felepítcscl, jelléin/óil. 

A MUes Gordon Technoivg, eddig kimagasló hírű ter¬ 
mékkel nem rukkolt ki a Specimen hardware piacon 
Forgalomba hoztak a + I) dlsk lllesztAl. s ehhez ,i|anla- 
nak több féle drive-ot i,s Készítenek cl-csutlakum el- 
usziot (beépített joy stick illesztővel), 3.5* Hopp) leme¬ 
zeket, videó kép digitalizáló! és különféle nyomóitokat 
is A SAM áttörést jelent nem csak az XtGT munkássá 
Kában, hanem a H bites mikrogepek világában ív Az 
MGT a számítógépek egy aj irányzatúnak kidolgozását 
ígéri. Többel várhatunk tőle, mini az előzőleg hasonló 
tulajdonságokkal megáldott, és balszerencsés ENTER¬ 
PRISE számítógepektől, A SAM a hagyományos alap 
géphez (48K Speetrum) képest kivaló kapacitást fes 
felülről kompaUbilitásI igei. ezáltal nem kell eldobnunk 
az alapgépet, sőt még számos jelentős szolgáltatást 
nyújt Teljesen kompatibilis a Speetrum software-ck 
nagy mennyiségével (íz jeimlcgi tőrre* alapúm minié& Sű 
1 i-vaf). A tervekben a SAM neV kel típusa varható, az 
alaptípus 25f>K RAM memóriával fog forgalomba ke¬ 
rülni (a másik gép - mely a SAM Coup? nevel kúpja 
512 K-s les/), s a cég szándékosan csak a kisebb típust 
dobja kezdetben a piacra, magas szintű minőségi elle¬ 
nőrzés mellett, azért hogy elkerülje a Sinclair gépek ál¬ 
landó problémáit 

A SAM et az oktatás követelményeinek ügye lembe vé¬ 
telével tervezlek, hogy biztosítsak a gép további sikerét. 
Mind az alacsony ar. mind a hálózatba kajKsolás lehe¬ 
tősége azt mutatja, hogy vonzó lesz ezen a területen A 
gépbe épített chip-ck száma alacsony (mwn/oiu-r "j. 
és ezen a továbbiakban sem szeretnének változtatni, 
hogy a gép költségeit is alacsonyan tartsak, nem beszélve 
a nagyobb mértékű megbízhatóságról A gép egyszerű¬ 
sége megkönnyíti a technológia eladását külföldre is 
(licencia). Egy indiai gyártó mar jelentkezett is. nem 
csak azért, hogy az indiai piacot feltöltse, hanem szíve¬ 
sen gyártana Angliába is. 

A SAM első példányai várhatóan csak levélben történő 
megrendelés útján lesznek majd elérhetők, de folyama¬ 
tosan tervezik a termek forgalmazásának kiterjesztéséi a 
kiilonbo/ó bolthálózatok bevonásával. Az MGT az első 
évben 56 ezer darabol szerelne eladót, ennek a felél 
Angliában 

Mind a COMMODORE, mind az ATARI technológia 
Határozottan a 16 bites rendszer tele bulad. a 'SAM 
mégis ■ 8 hites /.HUH processzort használja Az MGT 
ezt azzal indokolja, hogy alacsonyabb a költség és na¬ 
gyobb a software házak tapasztalata a Zzvt) processzorral 
felépített gépek terén Az MGT fontosnak tartja, hogy 
már az indulás pillanatában egy csomó software rendel¬ 



kezésre fog állni, sőt mi több a SAM processzorú 6 
MHz-ccI fut. a Speetrum 3.5 MHz órajel frekvenciájával 
szemben. 

A í-tAf fejlesztő munkájának legnagyobb részéi az 
U 1-4 (amely japán Fujitsu gyártmány lett) kifejlesztésére 
osszpontosítotlu. Ez a relatíve fejlettnek mondható chip 
olyan áramköri elemeket tartalmaz, amelyet 130 db. ha¬ 
gyományos integrált áramkörbe szokás építeni. A SAM 
mindösszesen 7 chip-ct tartalmaz ZSOB nttkn>pn>ces 2 - 
szór, J2K ROM, 25 0 A R.AM 2 chiliben, 0 csatornái itereo 
hangt htp, 64 színű Tl’-miuJulázor chip és végül az ASIC. 
a midi vezérléséhez A panelon bővíthető 256K RAM- 
mai (a második típusban SAM Cx*tp€ az 512K RAM 
már be tesz építve) Egy- vagy kel dlsc drive a dobozba 
beépíthető a gép elején, a billentyűzet alatt (ti/ 
CIT1ZES uiiru ^kony technológia ). 

A SAM hemzseg az intcrfacc-cklől. Elhelyeztek rajta 
egy standard Sinclair joystick Intcrface t 
(IVTERFACE II.). egy éger (mouse) port ot, egy mo¬ 
nitor ill T\ kimenetét, egy audio kimenetel, MIDI IN 
OUT csatlakozót (az OUT tartalmazza a T1IRU port¬ 
ot is), soros párhuzamos nyomtató port ot (ez támo¬ 
gatva lesz egy 'intelligens' kábellel), fcnyccruxa beme¬ 
netel cs végül egy kazettás magnetofon bemenetel Ta¬ 
lálunk a gép hátoldalán egy bővítő él-csat lakoz át is. 71 
blllrntyds klaviatúrái 'simogathatunk' a gép felső ré¬ 
szén. melyen minden billentyű működhet funkcióbillen¬ 
tyűként is a meglévő 10 funkcióbillentyűn kívül. 

A KOM tervezője a Speetrum Béta Basic szerzője: Dr 
Andy IFn/jfir Aki használta a Béla Basic-cl, az biztos le 
het abban, hogy a SAM egy jó gép lesz A 48K Spctl- 
rum kulcsszó-rendszerével ellentétben a SAM BASfC- 
ben az utasításokat hagyományosan, karakicrről-karak- 
terre kell begépelnünk Be lett építve a DOS \Duk 
Operaiam System ) U, amely a Plus D DOS-hoz hasonló, 
de le kezeli a vételien elérésű filc-okdl is. 
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A gcp tetszetős, szép kivitelezésű. alapszíne fehér. A 
har.&cpiés Siiir rp PHILIPS chip (ellentétben a tervek 
kel) ez egy hatcsatornás (61!!)sztereo cbip (a/ AMIGA 
gépekben csak 4 csatornást helyeztek cl), melynek ki 
menete csatlakoztatható fejhallgatót*. HI-FI-tc »íl Tl'-tc 
egyaránt Ragyogó grafikával rendelkezik. 64 szín Cs 4 
működési mód áll rendelkezésre. 

A/ első múkodrsi m»d a ‘speetrum icwi' 8 színnel. 
BRIGHT-lal, FLASH-scl, 8x8 képpont méretű altribu 
tumokkal. cs 256x192 képpont felbontású ftnomgrafiká 
val. A Spcctruin módi'un is rendelkezésünkre áll a 64 
színből álló készlet, ebhói bármelyik nyolcat kiválaszt¬ 
hatjuk. 

A második múkodrsi mód a szuper spectrwn Serten’, 
amelyben minden attribútum K szeletre lett osztva, a/az 
minden egyes Hxl képpont méretű területben más szín 
párt állíthatunk be (8-szor színesebbé leheló a képer¬ 
nyő). Ezen túl jelentős változás ebben a módban u kép¬ 
ernyő memória felépítése, a képpont sorok memória¬ 
folytonosak. megszűnnek az elkülönített képernyő har¬ 
madok. folyamatosan épül fel a képernyő felülről-le felé. 
Aki már megpróbált gépi kódú képernyő-kezelő rutint 
irm. felismeri ennek jelentőséget 
A harmadik működési mód az 'uulivútuélth seriem’. 
amely ugyancsak 256x192 képpont felbontást feltételez, 
de mindenegyes képponthoz 16 féle színt rendelhetünk, 
amely a 64 színből álló palettáról választható ki. Ezt u 
módot kiválóan felhasználhatjuk gyönyörű számítógép- 
grafikák megjelenítéséhez. Tekintettel arra. hogy a kép¬ 
ernyő felépítéséhez itt mar 24K RAM-ra van szükség 
ezért ez túlságosan lassú játékprogramokhoz 
A negyedik múkódesl mód a ’szűWfi serem . 512x192 
képpont fcllioniAssal. Minden képpontra négy szitu al 
líthatunk be, az 512 képpont a 80 karakteres olvasható 
karakter-megjelenítést is lehetővé teszi. 

A képernyőn az egyes szín-paletták nagyon gyorsan vál¬ 
togathatok. Pl. a 3. működési módban egyidőben csuk lo 
színt használhatunk képpontonként, de a megszakítások 
segítségével, a szem becsapható, s a teljes 64 «zinl meg 
jeleníthetjük a képernyőn. 

A SAM Cttupé esetében még arra Is lehetőség van. hogy 
egyidóben több módot is használjunk, pl egy kaland|a 
tek cselén a képernyő felső része tartalmazhatta a nagv- 
fclbonlású grafikát (modc 1), míg az alsó része a szőve 
geket (modc 4). Ugyancsak érdekes s/olgaltalás a SAM 
CoupP esetében a kepernvő-memória helyének egy re¬ 
giszter beállításával történő átállítása. így több képernyő 
gyors, egymás utáni megjelenítésére nyílik lehetőségünk. 

A mrDioria-lupozas rendszere szintén újszerű (kulo 
nősen, ha összehasonlítjuk a Speetrum I28K-S rendsze¬ 
rével). A Z80 processzor egyidóben csak MK memóriái 
tud elérni, ebből 32K a ROM. az 5I2K R AM lapozható 
A 'SAM Coupe felhasználásakor speciális hardware 
nélkül csak 64K-1 tudunk kihasználni A 64K alap-me¬ 
mória 4 db. lóK-s szeletre led bontva, s minden szelet 
egy betű azonosítót kapott: A (0000h-3FFFh), B. C . D 
(COOQh-FFFFb) A SAM ROM 32K is két félből áll. az 


egyik részt {BASICROM) az 'A' szeletben, míg a másik 
részt (DOS) a ’D' szeletben helyezték el. 

Szerepet kapott kél 8 bites regiszter is a hardwarc-ben. 
amely segítségével kiválaszthatjuk, hogy az aktuális 1ÓK 
RAM lapokat a rendelkezésre álló 256K { SAM Cnupf 
cseiél*en 5I2K) memóriából melyik szeletre illesztjük. A 
hardware az A-B-C-D szeleteket mindig sorba hígja he¬ 
lyezne A 8 bites regiszterek nevei Is kaptak: a REGLO 
állítja be. hogy melyik lap kerüljön az 'A' szeletbe, a 
hardware automatikusan a B szeletbe fogja rendezni a 
következő lapot A REGHI segítségével ugyanezt ér¬ 
hetjük cl a X" dl f>' szeletek esetén. 

Ez túl komplexnek hangzik, de két fontos előnye van. Az 
első az. hogy a teljes MK mcmórialérkép egy gépi kódú 
utasítással mozgatható, a REGLO és REGHI • mint egy 
16 bites szerkezet felhasználásával. A ML1LT1- 
TASK1NG üzemmód így megoldható, vagyis egyidóben - 
legfeljebb - négy program futtatható egyszerűen és gyor¬ 
san A másik előnye pedig az. hogy lehetősé válik a teljes 
memóriát kihasználó programok megírása. 

A SAM l'tjupf előnyét még az is támogatja, hogy az 'A* 
szelet rugalm.isan kezelhető, az itt található ROM he¬ 
lyére tetszőleges RAM ni lapozhatunk, s mivel ez a te¬ 
rület nem frható, így az itt elhelyezed adataink un írás 
védelemmel lesznek ellátva Ugv unciák ezzel a mód¬ 
szerrel egy teljesen új ROM-ot is letölthetünk erre a te¬ 
rületre. 

A félreértések elkerülése véged a 48K Speetrum ROM 
alaphelyzetben a 'SAM'-ben nem létezik. Azt elős/ór Is 
kazettás magnetofonról be keli loltcnunk. majd rá kell 
illesztenünk az ’A" mcmóriaszcletrc, s csak ezután íog|u 
emulálni jól megszokott gépünket. Suk-sok Spcctruin já¬ 
ték bclólthctó és tudatható ezt követően minden prob¬ 
léma nélkül, gyorsabban és színesebben, sőt a SAM 
lUrupf emulálja a hagyományos ULA-t is, így pl. az 
ARKANOID ív működni fog, nem úgy mint a •* 2A vagy 
a * 3 cselén. A SAM ( oupr hardware segítségével 
emulálja a Speetrum ’BEEP parancsát, a normál 'SAM' 
ezt még nem fogja tudni. Sajnos sem a SAM sem a 
SAM Coupé nem teszi lehetővé a Speetrum 128K-s 
programok futtatását (az eddigi híresztelésekkel ellen¬ 
tétben), de úgy gondoljuk, hogy a SAM rugalmas me¬ 
móriakezelése és színvonalas hangja hamarosan a 128K 
Speetrum gépek halálát fogja okozni 

A Miles Gordon Technology újat alkotod a keményen fcl- 
hus/naló-oricntalt számítógép piacon. Lényeges, hogy 
az eddig leírtakon túlmenően a SAM is bővíthető, to¬ 
vábbi hardwarc-ck csatlakoztathatók hozzá, sőt háló¬ 
zatba is kapcsolható. Beépítettek a számítógépbe egy a 
Snupshol frcc/er-hez hasonló - egységet Is, vagyis egy 
vará/sgomb megnyomására különböző manipulációkat 
végezhetünk cl a teljes memóriával, pl kimenthetjük az 
éppen bent lévő programunkat disk-rc 

Végezetül annyit, mit mond Alán Miiét a kétéves fej¬ 
lesztés eredményéről: "Nem Jobjuh el több! a 
számüógtpcC 
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2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 



BATTLE SHIPS - Encore 


A ■ manapság már nem csak papíron ét (twival játszón • 
torpedó Játék színvonalat mcrealótflataval ulalkwnatunk a 
Hpccirumon Kei ó-ó egységből álló flotta küzd egymással 4 
2Uk2tt merőből álló lenge re <1 A játékosok • ellenfelük elöli is- 
mercilcn módon elhelyezik flottáikat majd le Ivei tv* meg- 
4 doii ulmil IWi segítségével igyekeznek elsüllyesztem az cl 
lenfel hajón 

\ jaiekoi jeiwhdijii e© játékot • gép ellen, kel játékot e» lehe¬ 
tőség van több játékot kihíváson teád szerű versenyért 1* A ha¬ 
jók elhelyezése ikonrendszcru irányítással innen.k Egy lóvét- 
torival után következik 4 jaiek egyik leghangulalutahb rétre 
|öl megrajzol! képernyőn mintegy vál->vá|hio követhetjük a 
tengeri -salat es art hogy lövéseink milyen eredménnyel jár¬ 
lak - er napban hozzájárul ahhur. hogy a játék korán a tengert 
ftala tényleges aimotrfcrájái énekeljük vót a kép abból a 
v/cmpuntból 1* p..nti» hogy ar elleniéi melyik egysegét talál¬ 
tuk ei 

Ve.cmenvunk szerint * Haitié Sáupn a körtemen jalek hangú 
latot, elvezetek. jól játszható verziója a Spektrumon 



ROGI E - Maslerlronic 


\ Maatcrtti.nu ictmekc hatot kísérlet a hírei Dungcoos A 
l>ragunk 1 .pmu kaland|atck mcgvalóvnaaara a Spectrumon X 
rel meg kell találnunk YEMJOR amulettjei ameh a több¬ 
szintű El ÁTKOZOTT R\RlA.MiR£M>S/l R-hen van cl 
rejtve A jattk torán a liatUngrcndtren fokozatosan fedezzük 
fel. éták azok a helyek \alnak láthatóvá amelyeket mar héját- 
tünk Menet közben eleimet fegyvereket (amclvckci a koraik¬ 
ban tikcriclcnul próbálkozó felfedezők hagytak olil. ki ne ké¬ 
kei mágikus tárgyakat. *rb találhatunk amelyek segítségünk 
re lehetnek ar amulett megialálákában Szamok kuloeböróel- 
tcfttegct tzorny tt lakja a barlangokat, ctapdak ■> akadályozzák 
küldetésünk teljesítései. 

X játék grafikája eléggé tzegemetnek mondhaio • lényegében 
karakterét Mindéiért trónban a kalandjátékok hi-.nl bóse- 
gcven kárpótolj* a barlangrendtzar bonyolultsága a lények ét 
tárgyak nagy változatossága. a megoldandó feladatok nehéz- 
veg* A képernyő fő rcwen a hanangrcndvzer környezetünk¬ 
ben levő tészet látjuk, jobb oldalán a nálunk levő targy-akai 
alul pedig egy státusz tor mutatja eilcoallökepcssegunkci 
erőnket ét Icgyvcrzctunkcl valam.nl rővtd tájékoztatást Olvas¬ 
hatunk a küzdelmek hctyieiCrói gb Négy kúton paranra letzt 
lehetővé a lépetők megmatzttát, a kéretett ét a pihcnéti A 
játék pillanatnyi helyzete tzalagra mcnlheió 
A végcél elérete nem könnyű, aki tzerett az ilyen. Icllcdcző tí- 
putu játékokat, annak tokáig tartó, jő ír órakorait ig<r' 


KfcMSHU 



KKMSHL -Cull 

A jalek ütmére egy luű neszeire osztott tábla a négyzetek 
különböző winúck Acél az hogy minden egyet ncgyiti vzmei 
«K> előre kijelöli ja képernyő jobb alvó tcvzcn jclrctlj színre 
vallurlastuk í gy négyzet vztne akkor viluvtk meg ha mind a 
négy szomszédja az előre kijelölt színű 

A négyzetek tűzön kurzor segítségével vandutulhetunk Ha 
valamelyik irányt a túr-gombbal cgyuil aktivizáljuk, akkut a 
táblának ejp leltet tora (jobb-bal) vagy Oszlopa ilel-te) mordul 
cl A képernyőn folyamaiutan figyelemmel kitelhetjük az 
eddig bctztnczcil négyzetek szamai ét puntvzamunkat 
továbbá az adott unni teljesítéséhez meg hétialoő idői 
ugyanit a IMI négyzet áltzinezeaei minden ütmen adott idón 
belül kell leljcsílcnunk 

A játék cg. szerű gyúrván megellhető, mcgleleló grafikájú 
kezdetet könnyű elsajátítani. mindemellett (az rlrg rövid 
időkorlátok miau) meglrhriűtcn nehéz Inkább giitrt 
rcllcackct (ét néha ize re nevét reakciókat), mim kilinumwlt 
stratégiai érzéket igentrl Az e^et tzintck nem jelentenek 
kulunótebb változatuttagot rcnad tavon az.-m.jn a jaiek jó 
időt.liléit nyújt 



SKATEBOARD KIDZ - Flrebird 


A TUT ét 1 SKA11ICHA/Y litere uiin ómét <£. gOnlcazkáa 
játék Az rívó mm egv varos uevesen elkerülve a buktatókat 
ötaze kell gyűjtenünk az SXA.T ét li betűket II.. mind ar i 
megvan, jutalmunk egy bronz, ezutt vagy arany gOrdcvzk.i 
A másod.k tzim egy ulcaretzlci Kikerülve' a macskákat ev 
egyéb cllcntégckct. vztmeiel kell gyűjtenünk, majd en égi 
idűa hölgynek átadnunk akt ezen BltM. Vtzal jutalmaz ben 
nűnket 

A gordewka iiany.tata egyszerű, a problémát a számos aka¬ 
dály kólóin navigálás okozza Érdemet jut kidolgozni a ram 
(iákon v-alö ugrás technikáját ez nagyon megkonmiti a betűs 
nntáiiiilfiéi 

A grafika szerény, ntun.x hrumc .1 dimenziót, a umll-uJi si¬ 
ma. bar 1 rányvaiioztatáskor lelassul A 4nK t verzióban a játék 
alatt hallható dallam rövid idő után idegesítő!* válik jó lett 
volna kikapcsolható!a tenm 

Érdekesség hogy a PLAYIiRő cég nemit/..len Ki.sál.ni 

egy SKATIUtOARil CQNSTRUCnON SYSTEM . ,mu pr< g 
ramot. amcllvsl magunk terverbeiunk meg a legapróbb 
(észtetekig egy gördeszkát játékéit 
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2. JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 
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'&‘TsAK>IOj\l 2/5-9 zónák 

2.5 zóna 

Angol jckalb UiQrai jclcaita Ilon* Prablénu mcpouUc 


EXETER 

EXETER 

7. 

Nyakkendő Upuv u osfordi kollégiumban 
Mohamed culóhclyc 

Megtaláltam! Kiáltott Archimedesi 

MKCCA 

MEKKA 

ELRfKA 

6. 

EURIK\ 

9. 

III ARI 

S/ÍV 

4 

Hornos Clark é mcktcrvegcv 

ARGON 

ARGON 

J 

Ravleigh <v Ramv-ay vemlegev gaza 

MISSII 1 

RAKÉTA 

H 

Krimi okoion Kubában 

PENCfc 

penci- 

í 

Hcilanma új pénze 

VACiri 

VAcin 

1 

Ausztrália szárnyaló hajótevle 

SHIKIIMK 

sin rí ik k 

1 

A kezdet a Skarlát tanulmány 


A zóna uzonovttoju: EMPHYSEMA 



2.6 zóna 


ORVII 1 1 

ORMI 1 1 

1 

A 'RepuUV-t.cn szerepel 

AMPIiX 

AVP1 >. 

4 

Aj elad videóit nduer 

IKON 

VAS 

9 

A brookdale-i tud anyaga 

l'l DIMM. 

l'l DIMM. 

Z 

Egy ed<» utca a londoni tüzveuben 

USA 

USA 

s 

1 consrdo sóhajtó hölgye 

Bottlcelli Venuaza ebból ízületeit 

CLAM 

KAGMOHÍJ 

b 

SCROi 1 

II KLRCN 

\ 

A Magna Carte papírja 

OARN 

IOK.VIK 

PATKÁNYOK 

1. 

Oilordoi gjórelcmre ve gin 

Nagy pcalut terjesztenek 

RA IS 

1. 


A zóna azonosítója: ACROPOLJS 



2.7 zóna 


PACIKIK 

OVMIHs 

CSENDES Ó 
GYONGYKAGYI-ú 

V 

A keiíejú vav uralkodik rajta 

Peart llarbour jelenítve 

IC 1 

IC 1 

4 

Imponál Chemical Indutinev 

LN 

RE HŰI R 

UN 

GUMI 

j. 

R 

San I ranciwo l an aláirt egyezmény 

Alajvanyag a GOOD VI AR szamara 

Sehiparclli cutornakai utál m 

MARS 

MARS 

6 

PAIVI 

FESTI K 

s 

Anyag 1 cvnardo T'tolvú vacaorá’-jaho? 

Ilii MM A Skl 

CSAJKOl S/KU 

T. 

Nyitány t 70 <v uiao 

M OKARC II 

MONARCHIA 

1 

1 ady lant 9 napot helyzete 


A zóna azonosítója: IMPROMPTXJ 



2.S zóna 


ÜK KISS 

DICKENS 

9 

Kara.vonyi dalok wtrjOje 

MIKI a rágcsáló megwulciik 

M«H M 

EGER 

7. 

ANODt 

ANOD 

b 

Faraday pozitív poiuva 

A 'The I Hundér 1 javítani veII 

editor 

KI \|H> 

HŐMÉRŐ 

Z 

Ilii RMOMÉILR 

4 

GAl Jl El húroervekltiei mei 

Rlllll 

IllRODAlOM 

1 

llnlcr kancellti kihirdeti a haimadikal 

RADAR 

RADAR 

1 

Rádió hullámokkal tottenó hehmeghaiarortv 

AtCOHOl 

At KOIIOI 

5 

Tilloll nap az USA-bán 

KISS 

CSÓK 

1 

ludat ep ilyennel elárulja Jezuu 


A mnu azonosítója: TRADEMARK 


RENDI 1 11 SI 

ENGA 

2.9 zóna 

4. 

Gahlo lengd vzerkczeie 

Az elvó AiUnn-ocean felem ttkelcv 

AIKMIIP 

1 I-GHAJO 

7 

NEURON 

NEUTRON 

l 

Nme* lOltcae 

Plt.S 

Dls/NOK 

Z 

Kenrdy kudarca cMnn a t öbölben rali 

Sít K ON 

SZILIKON 

5 

Integrált áramkor 

IVITRKl l-l 

MEi.SZAKflÁS 

9. 

Mcgakadahtvtá a golyoi abban 

TEUifHONE 

lEIIION 

6 

hogy eltalálja Báron propellerjei 
Alexander óraham csóngeicn raju 
Alfa rdtstckkekcl vzámlál 

GEIGER 

GEIGER 
KORMÁNY 1AP 

1 

Rt DDER 

l 

Drakr ar.inyviarvaa hnjojál 
kormányozta a világ kórul 





A zóna MoaoMluji: STRAPPÍNG 


A második színi kódja: METABASIS 











2.1 LEGIONS OF DEATH 


\ stratégiai |atekokat kedvelő Spectrum 
tulajdonos bizonyára kellemos órakat lóg 
tölteni a képernyő előtt, ha megismerkedik 
ezzel az igazan jól megszerkesztett játék 
kai A gép sem lebecsülendő partner de 
az igazi mégis a páros játék izgalma 
Két es lel évezreddel ezelőtt DIDÓ es 
AENEAS CHARTHAGO |a es CATO ROMA- 
ja adaz ellenségek voltak A Földközi ten¬ 
gerért folyt az öldöklő küzdelem 
HANNIBÁL Alpokon átkelt nadai hoztak a 
szrvba|t ROMA polgáraira, olyannyira 
hogy meg évszázadokkal később Is igy fi¬ 
gyelmeztet a veszélyre CICERO 
HANNIBÁL ANTE PORTÁSI - Hannibál a 
kapuk előtti 

A végűi is győztes ROMA kegyetlenül porig 
rombolta a varost a helyet letszantonak 
sóval behintettek hogy meg fu se teremjen 
lobbe a helyén 

Hogy a játék története miként alakul, az csak a játékosok ügyességen, taktikai, stratégiai érzékén múlik A játék 
célia minél több arany felhalmozása kinek kinek a maga városában Az ellenfel hajóinak elpusztításává! 
valamint minél több kikötő elfoglalásával kell biztosítanunk uralmunkat a Földközi tengeren 
Az alábbiakban néhány tanács a programhoz 

A bejelent kezes után a szokásos menőből választatunk (egy vagy két játékos, új vagy regi laték.stb) 

Az első menuoidaton a győzelem telt étéiért állíthatjuk be 






Ha ezek nem tetszenek választhatunk újakat is a játék eleien 
Ez a menü segíti hajoftottank 


GOLD a megszerzendő arany 
SHIPS a tönkretett hajók 
PORTS - a megszerzett kikötők 

Tői szigorú lelteteleket nem érdemes 
szabni, mert napokig Is eltarthat a 
küzdelem 

A beállításhoz az IranybHlentyük is 
használhatók 

O balra P jobbra.Q fel A le.SS tűz 


játékosok lelváltva jutnak szohoz 

elkapkodni A jobb ablak mutatja hogy ki vasaroíhat. es hol lan 


megvasaria&at Ehhez tOOO arany all rendelkezésünkre (Nem valami sok.) A 
»z Tudni kell. hogy játék közben is lehel majd hajúkat venni tehat nem muszáj 


BIREME 
TRIREME 
OUADREME 
QUINQUEREME 
CT HEPTARES 

BUY 

REDO 

COPY 

RETURN 


két sor evezős gatya 
(tarom - • - 
nagy -' - 
ot 
hat 

vásárolni 
vissza eggyel 
- u az mint az előző 
vásárlás vége 


Lenn lathatjuk még a hajó típusát nevet, 
vételárát (COSTj kepei A következő me 
nőhöz az SS-i kell használnunk Hajó le 
gényseg es felszerelés nélkül nem sokai 
er Rajta hat. ha van meg a kincstárban 
pénz Nyugodtan vásárolgathatunk mén 
ha nem futja (NŐT ENOUGH|. barmit visz- 
sza lehet adni Az alsó .info' részben 
kiser-haljuk figyelemmel ténykedésünkét 
Néhány dolog a hajó típusától főgg Pl OARS 
CRUISE - kajőtok szama 




evezónkentl evezősök szama SPEED a hajó végsebessége. 















































6 


2.1 LEGIONS OF DEATH 



OECK CREW 

• evezősök 

T-SLAVES 

Y-GREEN 

P-AVERAGE 

E-EXPERT 

• rabszolgák 
zöldfülű kezdő 

• átlagos 

• ügyes 

MARINES 

- tengerészgyalogos 

CORVUS 

- vagoel szarv 

ARCHERS 

- íjászok 

TOWER 

• rohamtorony 

SAILS 

- vitoriazat 


Ha már jót krvltatkoztuk magunkat a keres 
ke< 1 ókkei es a szegődő matrózokkal akkor 
itt az Ideje hogy elhelyezzük a hajókat a 
kikötőkben 

CHARTHAGO kikötői: 

Afrika ■ CHARTHAGO 

Sieti la ■ ACREGAS 

• MESSENA 

Sardinia - CARALIS 

Korsica - ALERIA 

ROMA kikötői (csak itaJiaban): 

OST1A 

RHEGIUM 

TÁRÁS 

CUMAE 



További 6 'semleges' varos 

HYPPO, RHEGIUS. THAPSUS SYRACUSE. DREPANA. PANORMUS. CORNUS 

varja szives látogatóit' 

Gyakorlatilag csak most indul tulajdonkeppen a játék 



ORDERS 

LOOK 

GO 

SWAP 


• parancsnok 
nézd meg' 
ra|tat 

játékos váltó 


A mutatóujj jelzi a lehetőségeket moz 
gathatö az O-P billentyűkkel •. a kivá¬ 
lasztást pedig a tűz gombbal érhetjük el A 
GO ra minden egység t egyseget mozog a 
térképén, az előzőleg megádon adatok 
szerint A LOOK segítségével bármikor 
szétnézhetünk Pl megnézhetjük, hogy 
melyik varosban mennyi arany van. vagy 
megtekinthetjük a hajók adatait Kémkedni 
természetesen itt sem enged a gép. csak a 
sajat hajúink adatait lathat|uk részletesen 
Az ellenfél halóiról csak a nevet es típusai 
tudhattuk meg Minden ha|ó helyen vdlog 
egy pontocska a térképén 
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A következő kép .info' jában temetjük egy 
hajó részletes adatait amelyet fcüeg csata 
után érdemes nézegetni A név mellen a 
szállított arany mennyiségét (GOLD), a 
még elő tengere&zgyalogosok számat 
(MARINES). ha|ónk törzsének állapotát 
(HULL) követhetjük nyomon Ez utóbbi 
esetben akkor süllyed el a hajó ha az ér¬ 
ték 0 


SELECT 

TAPE 

STATUS 

RETUHN 


- választás 
kazetta-kezelés 
alias helyzet 

- visszatérés 


A kazetta-kezelő funkcióval kimenthetjük a 
játék állását egy fárasztó nap csatái után 
SELECT SHIP - hajó kiválasztass 



Ekkor kell kiválasztanunk sorban a hajó¬ 
kat hogy útbaigazíthassuk, leiadatuk sze 
rlnt 

CHARTHAGO hajói: 

HAMILCAR. DRACO. HIPPOS. BARCA. 
HANNIBÁL DIDÓ. AENEAS. XANTHE. 
ZAMA. PHOENIX. SAGUNTO. ÁRGUS. 
CHARTHAGO. ARCTURUS. NOVA, 
LUNA 

ROMA hajói: 

ALPHA. GAMMA. NEPTUNE. TRIDENT. 
GRIPPER. CLAUDIUS. CAESAR. BÉTA. 
EPSILON, PHI. OMEGA. RHO. 
ACHILLES, DELTA. APOLLO. ZEUS 

Minden megvásárolt halónkat sorra keli venni, és szépén altatni útbaigazítással Kél 'GO' közön csak egyezer 
kell beállítani a hajókat mert mindig csak az ulolso utasítás marad meg Ha jó a memóriánk, nem Is kell mindig 
mert a hajó folytatja az ulat egészen addig, amíg valamibe bele nem ütközik 



SWITCH MENÜ 
COURSE 
SPEEO 
RETURN 


- menü kapcsom 
útirány 

- sebesség 

- visszatérés 


Az útirány beállításánál 5 kis nyíllal vezet¬ 
hetjük a hajót, akar körbe-kórbe is Egy 
Irányhoz elegendő egy nyliacska 
Sebesség megadása nélkül állva marad a 
hajónk, viszont amíg a sebesseg érteke 
nem 0 (ACTUAL). addig haladni fog Ha a 
hajó menetben van. irányt változtatni sem 
könnyű A beállított sebességet 
(ATTEMPT) Is csak fokozatosan több 
GO' után fogja otórni Az evezd6ók 
minósege-tór függ a végsebesség elérése 
» Pl 5-ös sebességgel haladó hajó egy 
’GO' alatt ot hajónyl utat tesz meg A 
lelvont vitorla - megfelelő szélirány esetén • 
plusz egyet tesz hozza 



A menü kapcsolóval átléphetünk egy másik menüre (SWITCH). melyben lelvonhatjuk a vitorlát, vagy átterhelünk 
az üzleti manipulációkra 
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SWITCH MENÜ 
SAILS 
GOLD 
RETURN 


menü-kapcsoló 
vitorla fel/le 
üzleti ügyek 
visszatérés 


Mindig figyelünk a széljarásra amit a tér¬ 
képén mutat a szel kakas (jobb sarok) 


COLLECT 

DEPOSIT 

RAPAIR 

BUY 

REPAIR SHIP 
REPAIR SAIL 


vetelezes 

letet 

lavctas 

vásárlás 

a halóiéit |avitasa 
a vitorla javnasa 


Az előző két menü csak kikötőben hasz¬ 
nálható A második menü eseten megfeje¬ 
lő fedezetnek kell rendelkezésre állni Ha 
betalálunk egy kikötőbe, neklallhatunk a rengeteg arany be- NI kirakásénak Ha nem működik a rakodás, akkor 
nem vagyunk pontosan a kikötőben' 


Ha két hajó vetetlenül, vagy keszakarva ta 
lalkozik. akkor megkezdődik a küzdelem 
A képernyő al|an latható a csatd|elenet Az 
.intő’ ablakban lamató a kei haio neve A 
roham után megtudjuk hogy hány seru 
lest szenvedtünk el 

pl RECEIVES ONE DAMAGE POINT 

(egy sérülést kaptunk) 

Az összecsapás közben a gép mindkét leit 
meg lógja kérdezni a folytatást illetően 

CHARTHAGO GRAPPlE 
YES NO 

GRAPPLE • közel narc 

A jelenet uian üzeneteket küld a gép d 
harc kimeneteléről, elpusztult tengerésze¬ 
inkről letört árbocainkról stb Újabb hadbaiepm előtt nem art megvizsgálni hajónk akapotat Megjegyezzük 


Nem art néha megnézni t»ogy mikeni ál¬ 
lunk a magunk szabta feltételek teljesíté¬ 
sevei 

SHIP SUNK elsüllyedt hajók 

PORTS TAKEN elfoglalt kikotok 

GOLD STOCKS összegyűlt arany 

Azt mi is tudjuk hogy ez mind csak ízelítő 
a latekrol s a leírás koránt sem teljes de 
ennyi ludas birtokában mar nyugodtan 
nekivághatunk az újabb felfedezéseknek 
Egy-egy vesztes csata után rá fogunk dob¬ 
bonni hogy másképp is taktikázhattunk 
volna s meg togiuk fontolni hogy milyen 
az eddiginél jobb • stratégiával győzzünk a 
továbbiakban 


menekülni sem egyszerű dolog 
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2.2 RENEGADE 


.\: IMAülNE cég 1087 novemberében jeremire 
zeit ozzei a jaie»kei Halaimat stkert araion Angii¬ 
éban. rimán ilyen típusú (álak havat volt mag a pia 
con A gialiha eisó osztályú iana;« pádig ti in vo¬ 
natat A HfcNLGADfc azt jelenti magyarul nogy hl- 
tatianah még magyar abOui ctovatah vagyit a 
program címe n tükrön a gata« lényégét A todenet 
a hovatkazó Egy tzap nyár astan hősünk barátnő- 
je.el tatán London utcám 12 óra korul |trt amikor 
moiorzugaa at nagy ncaaioiéa naliattzon agy 
nagy caovatoanda garazdáikodon a koraiban (nem 
a E'aai tzurkoloii Naftan/ perccel később a banda 
tagjai befordultak motorjaikká-' abba az utcaoa ahol 
emberünk at barátnője ledózkooon A banda »dno- 
ha agy tabnalyat arcú ürge leugrott motorjáról 
at leütötte (tótunkat a lányt pedig magéval hurcol¬ 
ta KI hape tolódunk be a tort éneibe Célunk boti 
azutói futva hogy leszámoljunk a bandaval at ki 
tzabadiituk tzaraimunket 


A menüben he,boára (billentyűzeti Striciéit t Stricién 2 et Kemptton ímeiface kozui veiaszinetwnk vagy dafmiaihatjuk a Dillantyűkat 
Az ártó pályán a Met/ocan taJainatjuk magunkat körülöttünk pedig kedvet -vendéglátótok' lézengenek Játékosunk kulonieget 
hepettegekkel van feliuházva ami mar-mar a karate halárat súrolja Embarunket mozgathatjuk lei le jobbra, balra at a következő 
rugatokat utete>et végezhetjük el vei* 

t. Magas lejberugat felugrással 

Ez a tógát a leghatatoataob a ceovit ellen Ma monoju* az elientrunk tőlünk joobra aii akkor meg *et! egyezerre nyomm a jobbra, föl. 
tűz billentyűt ha lólunh balra áll. akkor ugyanez a teendőn* de a |Obbia helyett a balra billentyűt kell megnyomni 

2 üigu ny\j|tat 1 lábbal hátra tele 

Ez a tugát cta> úgy leheiteget. ha a ctov. ctavó mogonunk all Ekkor nyomjuk meg egyezerre azt az aanybiiientyűi. amerre törünk van 
át a tűi gombot egyezerre 

3 Baker öles lekvalton kenet 

Ezt a lajta utast könnyebb elvegezni mint az előbbieket eieg ctuh e túz gombot nyomkodni Ha agy ctovetl egyezet megvédünk at 
megint elkezdjük bokwoir ekkor egy idő után emberünk meglógja az ellenfel vallat ét eleg kegyetlen módón térdével a lába köze rúg 

4 A tej uleae leguggolva 

Ha mar az egyik ellentetünk eite'uit a loiaon Ida meg nam halt megi akkor menjünk oda hozza at a lejenai nyomjuk mag a lelete 
billentyűt emoeiunh ekkor leguggol hozza, ilyenkor meg kell nyomm sokszor a tűz gombot at ellenfelünk lejei mara verve legyőztük 
neje toiott ctuiegok keringene* ezt nang|eizét it hiten/ 

Kezűjük It at a jaiakot A pvogram 4 pályát urtalmaz Minden pályán van egy (ónok aki lantról tzemleli az eseményeket et csak 
■ etoob kapcsolódik be a harcba (ha mai etek 3 embere maraoti He agy főnököt legyőztünk akkor megjelenik a képe a bei alsó 
tatokban Kezdetben 3 eiotunk van amit a |obb alsó tarokban levő leje* szimbolizálnak Nehaz'tás. nogy az idő ia megy lefelé az a 
képernyő álján középén tathaló telelte pedig az energiánkat figyelhetjük meg A főnököknek is kuion energiájuk van. ez a miénk alatt 
jelenik meg |ha mar a fonok is Dakapcsoiooott a harccal 

PÁLYÁK Az összes pályán mindig 3 nelytzm var. a kezdő szófiáid vagy jobbra vagy balra mehatunk 
t. Pálya A METRÓ 

Ke alaposan körülnézünk akkor megállapíthattuk hogy nam it olyan könnyű a feladatunk Menjünk a kezdötzooáioi jobora • 2 
helyszínre etilemet itt tartózkodni, mart a szoba |Obb oldalán egy szakadék taiainató ás így ellenfeleinket könnyen lelökhetjük Ezen a 
pályán eleg a csövetekéi hatezer megverni, ezután mag is ham ah Észrevehettük hogy a 6 csovi kozui kettőnak a kezeden bot is van. 
célszerűbb elotzor ezeket kinyírni, mén nagy veszéryt jelentenek szamunkra Ha már csak hármán maradtak, akkor lejön a főnök is. aki 
eddig font acsorgott Manőverezzünk ügyesen el a fonok elől et próbáljuk megölni a többi ellenfelünket Is ha az sikerűit akkor mar 
csak- a fonok van hátra' Menjünk kőzet hozza at kezd|uk el fogyasztani az eneigraiát a magas fejbeiugatkai miután elfogyott neki. 
csaljuk el a kezdotzobatoi balra levő helyiségbe Ennek a szobának a bal oldalán egy fal van csajuk a főnököt a falhoz A falnál a 
fonok megau es eikezo közeledni tatánk mi 't induljunk el leieje e« amikor mar közel vagyunk hozza kezdjük « utm a fejet Mami 
ütöttünk többet akkor győztünk e» g, továbbjutot¬ 
tunk a 2 paiyéra' Vigyázni kell med ha ó ut többet 
akkor egy idő után egyik hezevel megfogja a fejün¬ 
kéi es a másik vezevei elkezdi ütni a pohfcankai. ez 
te>metzeiesen az azonnali eihafalozasunkai jelenti 
et lehet újra próbálkozni 

2. Palya A TENGERPART 

U|ia viszontláthatjuk * kedves kis motoros galerit 1 A 
paiya kezdeten 3 motoros próbálja elütni hőeunket 
ez könnyen kiveaneio egy megae leiugraaaal (a 
csavargó pedig leropul a motorroij Ezek után az 
addig fent varahozo banda tagjai elindulnak feienk 
Enne) a pa lyanai minden ellentetünket háromszor 
ken legyőzni He elmegyünk a kezdóizobátol balra 
akkor az l pályához nasoruoan itt is van eg> sza> 
kadak ahova laiokneijuk eiienieieinkat Vigyázat* Ezen a patyan tuiubben előfordulhat hogy lefognak minket hátúiról, es az energiánk 
ronamotan csökkenni lóg' ilyenkor meg ken nyomm azt az iranybiiientyűl amenőt lefoglak minket es a túz Qombot egyszerre Miután 
mindenkit elintéztünk hatra van meg a legjobb haverunk a ‘onok Próbáltuk úgy intézni a dolgot hogy a kezdőszobatói jobbra 































»aiui|un» *» m kezdjük mag a harcot ellene Elosxor fogyasszuk >a ex energiáját a magas 'ejOerugassai majd okokéi varjuk mag 
Figyelem' Ex a tónok nagyon jó* rug'lt 

3 Patya A HAH 

Rögtön a palya eleien meglepatat ar mmaet ugya¬ 
nra nők kai vagyunk korutvéva' Mindegyik nőnél Bu¬ 
zogány van a* így nagyol tudnak ütni vele- Sajnoi 
la mái nmekén tammilyan szakadék iám. icaak fal 
»an| így 'krokival nenexebb a do*gunk mmt ax elö¬ 
lő pályákon Minden nóert haiomaxor kall alagya- 
bugyalm (összesen 0 nő van meg a tónok) Ügyelni 
kall miié. hogy axen a pályán na lógjanak la minket 
mert in ax energiánk ketizer olyan gyoraan megy 
lelete mint ezelőn" Amikor mar caak 3 nő maradi 
beavatkozik a caataba (M|noe) ax alág tarmataa tó- 
noknó Úgy tetszik ax a Bertna (tónokakkxony) nam 
limai iá ambert vo ratant Szadista na|lamait raj¬ 
tunk akarta kiatvaini aiiando mámája az nogy 
messziről nekünk rohan mint egy rögbi latekoi as 
elgázol minket Ez persze ax energiánk csökken* 
eel eredményen csak egy módon lehet megállítani 
Bertuk»at ha elkezd leienk rohanni akkor agy jól 
nanyion magas teiberugaiial i*t*r.tn#t|vK" Koxai- 
haicoa nam ardemat bociatkozni vele mán rövid időn balul Simulunk Próbálunk mag mindig messzire eltávolodni tőle. ék amikor mar 
ionén tetőnk ax előbb arni.teu módón Cl a lek adjunk Ext laikixuk el lobbixoz ik as nemkokara ellogy Bertának n ax eneigiaja gy 
tó. abojutunk ax uio*io patyat a 

4 Palya A/tPUltl 

Ex a pálya »et rasxbói a 1 az a.sa lészeban 4 torok liekot kait kinyim. nagyon vaiiaiyat velük harcolni, ugyani* ne c»a* agyszer azúrnak 
rr.eg rögtön elveti agy eleiünk'" Ka a 4 ciovest megvertük akkor eljutottunk a patya 2 rétté** Moll jón c*ak ax igazi gond matt 
ezen a pályán a tónok rögtön ellenünk jOh et ex meg nmmi"' Ex a Iónok egy pisztollyal lódox es mellel* on van 3 hűseget kísérője' 
Ezen a pályán *me* szakadék Csaljuk el a tönokot a *ezdo»xoo*«ol jobbra in van egy lel menjünk úgy oda a falhoz nogy hattal 
legyünk ne* .gy nem tudnak rmruai bekeríteni nezdjuk fogyasztani a Iónok enarg aja: a tejoerugassal sajnos odajonnak hozzánk a 
tóról ficturok Ja próbájuk meg alokxor okai elintézni, ViGVAZAT" Mindig maradjunk a tónok koxaiaoan mart na lavotabo vagyunk a 
kelletenei akkor rögtön ránk ló (tarmásxeta*en maghalunk) M.ko. már c*afc a főnok van ellenünk ekkor nyert ügyünk ven mert ez e 
fonok nem tud jól verekedni icsek lodozni) fogyasszuk la ax energ-ajat as vetjük Jor ossz* a kapet Mi jonat mag ennyi megprobaitetét 
után? Termeszeteken e boldog teialkozas kedvesünkkel inam Berthevel) 

in legyezzük meg nogy nem >* olyan regen kerutt ki a piacra a program 1 reexe TARGET REMEGADE* tCálpont a csövesen címmel 
mely ax 1 részhez hasonlóan ugyancsak kiváló játék s mélyéi a SpV 14 reszaDen ni a Sinclair Specttum Játék e* Program c 
konyvsorozat 5 koleiaben is olvashattunk mar 

A itrljcs tonenet végigjátszásához sok ukarl kívánunk! 



Arkanoid & - t —-. 

Ki cwoketol bővíttet "inast «s fe^lac nélküli »io-okbó> ako GhOST SOFTWARE' áttol tófn|ti»xefl ptogrjmtioz 

kdtóljüK-N,^ \ / "--/ 

MERGE-dzaoijúá íve a bánóitól. maja állítsuk le a magnetofont ltjuk be a köveik026 programot 

10 FÓR 1 - 23837 TO 23873 REAO a POKE t.o; NEKI 1 ^-- - . 

20 DATA 229.33,160.»31.175.119,225.237 123.0.91 241.237.71.209.225 193 217 253 225 42 2 9? 221 33 0 

91,17.168 6 62 255.55.229.195 86 5 \ f 1 - 

Futtassuk RUN 10 (ENTER). majd loró<|ük M a 10 e* 20 sorok*! 10 (ENTER). 20 (ENTER). % ezután femot 
indusuk a betöltői RUN (ENTER) Bot úttest kovdóen orokéttftúnk tesz 


-OlliüiLissa ,4^- r 

Az o'oá etet bevlirjtebtií oldózo* tutsui. be a loade> t majd Janisuk at a 20 tton a kOytrfheróru 

20 POKE 23794 201 CLEAfl VAL 24999 BORDÉR VAU 0 FAPER VÁC Ű. INK VAL 0 CCS RANDOMiZE 
USR (PEEK VAL 23635 * VAL "256 "PEEK VAL 23636 4 VAL 5 }: POKE 23794.62 POKE 34569.0 POKE 
34570.0 POKE 34571.0 POKE 37610.24 POKE 34343 0 POKE 34344.0 POKE 34345.0 RANDOMIZE USR 

M794 V \ ^ ^ 

I Eiutan RuN (ENTER) ru» lót/lassúk u tollast 
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E'Oekes módón « RAMJAM CorparaDan nem unó 
zik ■ nagy software gyártok koz* ae egy igazan 
Minvonaias toiozatot marton • SILICON WAR cím¬ 
mel Ennek a sotozainak az egyik tagia a PANZA 
OROMÉ Sokan nem urnánk a ráták colja! oug 
program nam van program - azan vettük aló azt a 
már majonam 'eledelre italt jatakot 
Egy érült SILICON tábornok nehány tucatnyi foglyul 
ejtett á« egyuttműkodesre Keoyszeritelt tuOOi so- 
gitiagavai mmaan eddiginél pusztitöbb Domoat ké- 
Milán A tagyvar atkátzuiaaa után magzaaiotta a vi¬ 
lág államait Mivel a kovatala»a< teljesíthetetlenek 
voltak agy kam jelenítsél alapjan úgy határoztak 
nogy agy katonai egyseget kuldanak ki a tábornok 
anai ailogiali togatra a zári nogy az semlegesítse a 
fegyvert. ál na lehet. ajtaa foglyul az örüli katonái 
Eria a taiadatra agy harckocti Oizonyult a lagaikal 
maiaDDnak mivaé a izigaiai u hasonló automata 
tankok as aróook őrzik Azonban csak akkor tudnak 
a tagyvai kozaiado jutni ha a sz>get energiealiaia 
sat't falaiét viszonylag konnyan tata/ható energiafalótokat azatromboljak 

A ingat agy aröookkai sűrűn laiatüzdalt labirintul amit karfala narckocs/ iá ónt A lakait szmuak a gyangaboak azonosak mint amival 
mi is rendelkezünk kezdetkor A piros szmúak jOvai arósabcak ai nagyobb Uvolsagra u tudnak lóm valamim bombavató|uk is van Az 
arodok agyúi a szomszédos képmáséból is lűz alatt tudnak minkéi tartani Na csodálkozzunk, na nincs is a koinyakunkon senki 
leiofordui néhai as magú csapkod az aidáa 

Sajnos csak agy könnyű harckocsit tudtak aszra 
vetítőül a szigetre juttatni ám az automata Unkok 
javítóműhelyeiben a sérülésé nk kr|avtUsa • kast 
latoink fettoitese mailen különböző kiegesznó cuc¬ 
cokat is szerezhetünk 

A taták a tank aktuális auapotaroi ts Uitkoziat a 
műszartaion a következe kijelzőket lathatjuk jbairói 
jobbra) 

Radar az eppen aktuális paiyan levő harckocsikat tenor ponttal ielöli 
Alapállapotban TANK tálnál látható rajta 
Bomoavetonk muníciójának kijelzője 
Uzemanyagszint 
Pajzsunk apsaga 
Aknáink mennyisege 

Alaphelyzetben na a renOszarak epek zoid ha erősen satunak villogó puca sz.n lelhető 
L - aknarakó P - Utjavito modul 

S Bombavttó T - Lovegtorony 

Fahala ponttal jalok hogy a 64 paiya »ozui hol tartózkodunk 
A SpV t« lessenek letkap-maiiakiaun láinatű la'ktpen szamokkal ,eiien javitcbaz soknal a fcoveuexoket waraznaijua meg 
t Alap harckocsit 4 Bombavalö szóiké sólet 

2 A bombatolcserek aituntaiasera alkalmas moduli S Akna telepítő gapazaiat 

3 Egy gyorstüzelő lovaggei ellátót) tornyoi 6 Egy toboulus aknaailó lánctalpai 

A feladatunk iai|#sitesenaz nam muszaiy mindet magszaieznunk csa* a bombavaló. as az ui|avitű nelkuioznetenen Minden bázisnál 
minden szerkentyű javítására as feltottaseie lahetoseg van Feltétlenül az ut|tvitoval 12 bázisi ardamas kezdeni a baszarzó korutal 
A oomoaveióvoi lehat az energiatárolókat elpusztítanunk A szigeten összesen 16 OD egykamras', as agy kiianckamras' egyeeg 
taialhaio A (elszámolás sorrandja tatszolagas egyebkeni úgy néz ki mmt agy vlliogo VASARELY grafika mindig a kamrak kozapabe 
kall beleírafainuhK 

A különböző fagyvataknaz mas-más billentyűk tartoznak 



SCANNER 

UZLMMOO JELZŐ 

MÓRTARS 

FUEL 

SITIELDS 

MINES 

SÉRÜLÉS JELZŐK 

M jobb futómű 
W Bal futómű 

TÉRKÉP 



CAPS SHIFT forgat balra 

X •hátramenet 

V • tüzetes a loveggai 

Mar emuláltuk az üzemmód kijelzőt Ez elapnely 
zeiban TANK feliratot mutat Ilyenkor a lovaggal tu- 
duók lom Ha a P MleAtyűt m#gnyom|uk PCXIY 
üzemmódba jutunk vagyia bombaioicsárt tudunk 
befoltozni Az M megnyomásába! MÓR TAR fel 
•iától kapunk as agy ehaia jelenik mag A skála se 
giieegevei tudjuk a lovasunk távolságai beállítani 
Ha MÓR TAR módban nyomjuk mag a tűz gombot 
úgy nó a skálán á jelzés, na elengedjük akkor 
amerre a torony mutal arra tűzetünk agyat A ska 
Ián agy osztás- agy karakternyi távolságot jeleni 
Könnyítésképpen közlünk kát pájza POKE-Ot' A 
3268 r as a 28656 js címre kall zérust al helyez¬ 
nünk 

A program az ENTERPRISE emulátorrá! is hittatba 
tó 


Z 

c 

p 


loigas jobbra m 

eioramanet Q 

utjavito modul oe L 


oombavetó be 
visaza a menübe 
aknaiakat 
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A Datálta* után a ■€ brkootyvrvei attrth etjük ba a vezérlést | • a jétak kimemese • verseny megszakítása • mformaoo a a verseny 

pillanatnyi aiiaaa a kilépés a a szerelő mozgatása a -uikw beállítás » Ha elvégeztük a definiálást vagy valtozeUanul hegytuk 
nyomjunk mag kétszáz az ENTER billentyűt 

Ezután belehaljuk a csapat nevet a* a motor marxajai majd a melót sz.nel beállíthatjuk A z M m billentyűkkel (I vek ttDi Moai 
megadhattuk a motor rajtszamat (1-20). ma|d a versenyzők navat ia következik (Ha csak ENTER-t nyomunk a gap ai ódáin nevet 
megjegyzi i 

Ha ezeket a iut.nlaiadaioi.ai elvégeztük. következhet a játék helyszíneinek Deéliitase A kimentett álláal •» itt >aha« betölteni a outeor-rai 
a Név. gama feliratra Kall ifim es kovei.eznet tx u| i*io» betemess iN)-(L) Itt meg a játékosok számit állíthatjuk De (1-6 ig). maid ezek 
adatait (motor ez .n na. etb ) Ha van időnk a* a leírás arapjan mát tudunk valahogy jatszan. magproDainaiiuk a viiagbainokaag 
.uiammödot' Ékkőt a magieiaió feliratra kall állni á* a oaaliiton billentyűvel aktivizálni Ha csak agy vaisanyan akarunk latnam a 
következők kőiül választhatunk 


La Mám 24 Óra* 

Mont* Sorai 

Zeltvvag 100 km-ee 

Bői d Oi 24 áras 


Franc.aorstag 

Ola»tor»tag 
Ausztria 
Franci aor siag 


Suiuee 8 oras Japan 

Spa 24 őrit Batgium 

Nurburgzing Sorát NSZK 


A világbajnok tag tt vartanybói itt. amit a wam.iogap válásit k. Maid a jatak simlisnek baaJlhasa következik Hogy agy kit 

atka/élményünk is lágyán ardamat a cuftor-t a TRAiNEE-iBEűiNNERi kaidé lei.rat it éHitanM 

Ha mmdai Kati a motorunk magiaianik ét a m. raiadaiunk hogy műszakilag felkészítsük a kovatkazö varsányi* 

Eiótior a motor uiamkapatsagat ailitiuk ba Sorban a kovatfcazo*at teijesitmeny épsag MPG A beállított cureof-rai raailunk a kívánt 
nalyia ma|d a jobbra txlientyűt nyomvatarNa latjuk a suntnovek adast (Ajsnlato* kb egyfoimeia ailiiani) ENTER 

Ugyanaz tál a rnodtzanal kall baaii.tan, a kővetkezőket nasznáusag sebesseg aptég kópia A kaiakak taiszaraiata ba kall allitan. 
poniosaoban iim hogy miiyan laiszaraiatú gumikkal varaanyazunk .könnyű kozapat megfelelő nehez) Ezt tarmatzatatan mind a 
kát karakla al kan végazm 

Ezután az áltálunk kijelölt kát veiatő kozui kall kiválasztanunk Hogy malyik vaitanyzó kezd,a a vaisanyt Ezt könnyíti mag hogy latjuk a 
versenyzők vezetési szintjét energ.a,st apsagat 

Megjelenik az indulok soittama a csapatunk nava as a motoi mamaja mindaz agyaxati# lainato a képernyőn as ei.ndoi a vaiaany 
A ne/étar (alatt agy k.t táblán az alsó hat versenyző to/tzamat tatjuk függőlegesen majd az altötói való lematadatunkat kinoan A 
nazoiéi alatt viztzmtasan az alsó 16 vaitanyzó toiszáma latnato Ha az iti latnato szám .átszíneződik akkoi a vartanyzó a oapoba 
tart Ezt az intoimfeció billantyű segítsége, ei •* magtudhatjuk de egy csipogás kitatataban a kapa/nyó a.,ari magjaianik agy szöveg 
pontosan miatt megyünk ba a borba iDanzm m.att kerek motor) 

Szerviz (depóban) 

Ajánlatot vázától etaiaini Ez a cursor mozgatással történik A oeaii.tott billentyűkkel tud|uk mozgatni a szerelőt Balról (legszélétől) 
joobra a kovatkazö feliratokkal lalalk ózhatunk ha ette haladunk ..aszal ér ét a versenybe natsó kerekei akarunk cseréim a gumi 
aiiapota nem csereiünk csaralunn a csere a csereiünk re való raaiie* után automatikusan megtörténik minósagbaallitáa (könnyű 
stb I 

Hasso lak Akarunk cserem, (ekek aiiapota nem csereiünk csereiünk - A kiszárán alkatrészt (lakat) vigyük a szálán megjelent 
hguianoz aki pillanat alatt kicseréli et kezünkbe adja majd a jo (ekei Ezután helyezzük vissza a tagi helyére 

Benzin A tank laitoitesa a |ObOra billentyű nyomvatartasa.al tortán., a kívánt szint átéréséig • ENTER Haladjunk túl az alsó kereken 
majd indultunk visszafele 

tleö kerek cserélés* a hatsóhoz hasonlóan törten* 

Bsó lek Állapotát ellenőrizhetjük illáivá jevtlhaijuk a hátsó léknél e.mondottafc szerint 

Moux Javítása segítséggel történik üzemképessé get az előzőekhez hasonlóan keli elvegezni 

Ha m.ndent elvegaztunk. álljunk ia a Betűin Rlder to Bika feliratra s a versenyző visszajön es lolyiatOdik a verseny szamunkra is Ez 
■dó alatt peisze az idő megy és amikor visszakerülünk a versenybe a gép atxennt éilapilje meg lemaradásunkat hogy milyen gyorsak 
voltunk 

Közben persze 4ivenyesrthet|uk a beállított funkciókat (mstiukció vuepes kimentés (ez a (utam közben es utána ia használható)) 
Előfordul hogy nagyobb baj van a motoirai mini ahogy gondoltuk ha megjelenik a botba aias után a CRASH (tönkrement) felirat 
(yenkor le kell cseréim mind a kei .ereket es így ken a motoi javításéhoz hozzáfogni Ez persze nagyon sok percünkbe lóg karúim A 
nagyooo baji eiójefezheti a rajt számunk teherre szmezódesa persze ezt csak ekkor láthaljuk ha az alsó t6 kozott vagyunk 
A depóból a versenybe való visszatérés után egy csrpogat-sor közben alul mágiáién., a szerelési időnk iin.nisec) 

A futam végén a rajtbíró leinti a versenyt a táblán megjeleni, a vegeredmeny Ezek után lehetőségünk nyílik a intek kimentésére as 
ennek vegexetevei megint választhatunk egy pályát, hogy hol akarunk meg agyat versenyezni Persze ha VB-t tataiunk akkor 
folytatódik a versengés a kővetkező helyszínen A befutott versenyzők közül az első tíz neiye/etl pontokat kap Az első IS az utofso 
(10 l pedig t pontot ezeieznet Cél hogy mmei |Obb eiedmenyt ériun. ei es eselieg megnyerjük a világbajnoksagot 

A verseny közbeni képernyő elemzése 

Jobb alsó saiok megtelt km 
jobbra fent • verseny időtartama 
Uobbiai tant .ozepen - a pilianatny. idő 
Bán* feni a verseny helyszíne 

BalraTant az első helyezett (pillanatnyi) csapéi es motor neve rajtszarra 


A depó ban a lelftó sor ugyanaz mint kint a verseny közben tszinnely 
csapat neve a motor neve es a kilométer natrany az etsonoz kepeut 
Kb t sec 0 I km hátrány 

Jő azfcqittdmiaM 


>0Ő. versenyidő) Középén egy tótét cs.kban megjelenik e 


Road Runnér 



ez> d gup m^i | 
alsó rewHfi 
















2.5 FREDDY HARDEST 


Freddy I tarba sí a spanyol Dynantic egyik ujaDO 
keletű falaka, otvoji aj akció a* a kalandjátékok 
előnyeit Kai külön 4BK-* programból in Az első 
laitDan löiag gyorsaságunkat es ügyességünket 
tesztelhetjük a másodikban ezeken kívül szukeeg 
van kombinációs kan lapunkra i« a vagcai eierese- 
hez 

Aj első program oaionaia után agy látványos N- 
mai imitáló bevezetést láthatunk A .aiabliica a Ja- 
lak készítőinek felsorolása után végignézhetjük 
ahogy Fradoy Haraaat (Freddy a legkeményebb) 
egy kozmikus balaaalel követően kenyszeriewaliasl 
veget egy szamara rímei ellen bolygon 
Eiutan sí e'aaan oneto* bevezető tett után mag 
jelenik a menü amiből a következőket választhatjuk 

1 billentyűzet 

2 Kempaton joyitick 

3 billentyűzet atdofin.álasa 
Fieooy az irányításra így raagai 

tűz - njgáa. I* ♦ tűz - lőve*. |Obt>aA>air« • tűz » úté* 


Miután kivelaittottuk a megfelelő vaze-iast kezdő 
Sík a illek A kényszerleszállás kovetketleben 
Freddy tia| 0 |a naiznalnaiatianna vall a* látszólag 
mmoon ramanya etvaizett Hogy visszatérhet koű 
véne bolygóiéra a Földre Amikor bekapcsolódunk 
a játékba Freddy letortan all összetört űrhajója mai 
len Egyetlen lahalósége a menekül#*'# az hogy 
megazarzi a barygckakofc egyik úrha|ó|ál Ebhez 
először I* el kell |utma ezen jármüvek rektorába A 
raktárig vetető utat a boiygőUkok lasz* kanyel 
metlenne. velük meg kell kuzdam a továbbjutásért 
Utasakkal fugasokkal, de a legegysxeiübben lova 
sakkal semmisíthetjük meg ellenfeleinket He lul *o 
kát lovoioozunk kifogy a lőszerünk es egy kis >dó 
be tel* amíg fegyverünk ujraioitódik Ezalatt kény 
teienek vegyünk a kozelhaicia szorítkozni 
Ha orokeienet látszunk, nem jelent problémát hogy eljussunk a palye végéra ahol Fteaoy bejut e lekterbe Ezzel ez tmo rész vegere 
értünk megtenuK ez alsó lepeseket a manakuiasnaz A képernyőre most kiíródik a kOdszém amivel a második programot Ind Miattuk 
ACCESCOOE 

Ezre valószínűleg nem is lesz szükségünk mivel a nálunk elteriedi »aioxtna*oiatokbc' a ködöt ellenőrző rutin hiányzik 
A második rész ez otezintes raktér épületben játszódik Feladatunk most az hogy repülők apai állapotba hozzunk legalább agy űrhajót 
Nagyiéi# színű lkak BlUE taner-WHiTE vörös RED. zöld GREENi űrhajó található a rafctáz legalsó szintjén Egy ümajO aonditasahoz 
három dolgot kall tennünk 

1, Meg kall keresnünk a hajtóanyagot as ba kall lonenunk az ümajOOA (NüCLEAR CELLI 

2 Ba kan kapceoJm a hajtóművet |SET SHiP ON TO HVRERSPACEi 

3 Mag kall szerezni a jelszavakat amivel a vapuany aunoitfiaija a na,ot tCAPTAJN CODEl 

Amíg ezen mastarkeounk a boiygoiakok természetesen nenazrut dolgunkat tdónkant találkozunk hozzánk hasomo kemény fickókkal 
akikkel szemben lőfegyverünk hatástalan varuk meg kell verekednünk A hajtóanyagot a pályán veletlenszerűen elhelyezve találhatjuk 
meg «fly villogó negyzat formaiéban Ha raeüunk megieientk a napernyő alsó információs rászán levő egyik ablakban Most ba kan 
tölteni az űrhajóba A hajtóanyaggal kereseuk meg ezt e liftet amelyik *N* betűvel van megtolva aa itt fagyuk le Ezután mariunk a 
kőzetben levő számítógépnél a kan alor anyomva az üzemanyag beton ód* aa megtudhatjuk a számítógéptől hogy melyik hajóról volt 
szó I 8HIPFUU) 

A pályán latiunkban keltünkben nézzük meg a számítógepeket mert ezektől ludnai|ui> meg a jelszavakat et azekkal kapcsolhatjuk be a 
hyperspace I A gepek háromféle szövegei írnak ki 

• legtöbbször sz OUT OF OROER luzemen knoit) üzenetet 

• na vaiamelyik űrhajó jelszavat találtuk meg akkor p> RED CAPTAiN COOE FENIK, azaz a voios kódja 
FENIX" Tanácsos toljegyezm. nogy melyik heiohoz melyik jelszó tartozik 

• na a haitomúvet kapcsoltuk oa. akkor pl GREEN ON TO HYPERSPACE azaz a "zoid kész a hyperspace-re - 

Ha sikarult egy hajót repülésre kész aiiapotba hozni, ekkor mernünk a fold ele e legalsó szintre itt taolhetiuk sorban a nagy őrnajot 
Menjünk oda a megtételé színűitől as szálljunk oa A gap most ellenőrzi hogy minden rendben van-e, ismertüké a jelszavakat Ha 
tényleg minden OK ekkor távozhatunk az űrhajóval es a gép iu»ei#z< lagmelyeob aliamareset YOU HA VE hAADE !T TOO GOOO TO BE 
TRUfc. YOU I.OUSY PLAYBOY TO BE CONTINUfcO IN FREOOY HARDEST IN SOUTH MANHATTAN. iTul |OI cs.na.tao ta tatvet szepfiu 
Rolyietas Freddy Manhattan -ben > 

Jetek előtt érdemes oiokefeiat szerem. A POKE könnyen beírható e tOADERbe 

I réex . POKF04OM .183 2 rész POKE 01 dO/. 183 

A |étek létezik CőAes es AMSTRAQTSCHNEiOER CPC 4tt4-r* .rt változatban is Ezer. a Spectium változattól csak az üihajok sz.naban at 
a jelszavakban tatnak el lehat minden tovább, nélkül végigjátszhatok az itt leírtak alapién Is 
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Az ALUGATA So<r»aj* euenas program ötlene' rukkolt aló Pecáxzunk a számítógéppel Hóbortosnak tűnik az ottat pádig a megoldás 
nem la tatai A program betöltése után a gtp magkaidan tolunk nogy hány játékos jatstik (t-81 A játékos .ok) navat ba kall írni. majd a 
horgászásra tzant Idót kall magadnunk |t 90 mm | A gap a nyoic horgásxhely kotul valamelyikre .kisorsol" oannunkai ás kínja a 
képernyőre a horgászná y szamai Eit követően a kapor horgasmety rövid bamutatatat latjuk fid később, mind a nyolcat) a 
magkaidan hogy mag akarjuk-a nainr megegytza' a na', bamutatasal 

Most következik a tiataiat ki,alantasa Eiso a horgászból kiválasztass ILEDGER FLGAT. POiE). aiutan a< aratitakat kall 
baállitanunk (savai, koiap maiy) majd ai txtot iá (CENTRE PiK FIXED SPOOL) Ha ezzel >t magvagyunk tál kall tenni a csalit 
kukac CASTER (?) kanyar varat hernyó kandarmag. iur.cn nőt adat kukorica at Boiliat gotyö A damrl aróttaga 2-10 a ttorog 
marata 2 22 lanat A oadobat aróttaganak tárót, koiepat gyangeioeeiinasa után több választatunk t adódik 
Q kiiapai T a laitiaraias magvtitoiutatt P a norgatmai, ujdoi. janamzáta M Pauta 
Kilépés atatan (Q) atkoiUtieturik pacaim 

Egy nagyon tiap táját latunk Hattarban hóbontotta hagyctuctok aiottunk pádig agy tiap kornyazatban lavo to A latiun varokon 
tiamokat latunk 11 -8i aiak a norgatmaiyak A magadon helyen .agyunk rm Ha kapat van akkor a karon lavo tiam nangiaiiat 
kisarataoan aikatd villogni tyankor a magtaiaio sxamoiilantyut mag kall nyomni Ekkor megjelenik agy horgász pacabottal norgatiat 
korban at a víz alatt tatnatiuk nogy a notog fala koiaiadrk agy nal Amikor a nal odaad a demiinox agy piuanatnyrt variunk, majd 
nyomtunk SPACE I Ha a bei unta* trkeiui at magvan a hal a kaparnyó bal laltö aarkaban magiaiannak a nal adata (hoatia nava 
Iomega • majd alul megjelenik at addig fogott na-jkk ottinottia at ottitomege Amikor ai idó latatik. latnatjuk a játékotok un fogati 
mariagat jltotti tömeg eredmenyesteg X| Kiíródik a vegeredmen, it majd agy menüt kapun* 

t U) |atá* regi imakotokkai 3 Folytatódik a iagi tatak továbbra ia a magnataroton ideig 

2 U| jatak u| taiakotokkal 4 A jatak vage 

Ai agyat horgawbotok kivaiatitata kuloniala tanyaioka! ba'oiyatoi A LEDGER atatan ai aratnak magától baalModr* a FlQAT 
a talapén art nekünk kall beaiiitaru míg a PCH.E »aiatnata>or at orao állítódik be magatol 

T EJo szór megkeidexi a hotgasznely szamát es megeiosii- nogy a k..rt név helyese (YlN). ette* azonos i m»|d ujia 
beállíthatjuk vagy javitnatju* a leitiaieiaaunkvt na nmet kapat 
P Ugyanét a helyzet itt it csak itt a horgaszhaiyiői kamatunk .*met .eliemiest 
HORGÁSZHELYEK 

t At itt lavo vit nagyon sakaly A meder agy kissé lejt Bonunk niiom található balra sas as nad A mélység 7-15 láb A fenek iszapos a 
vrt kitsa táv áros 

2 Egy *is oaugro retten vagyunk jobbra liliom laiainato, maiién a gyomot terület A vizlaiulei tiszte a víz fokozatosan mátyui 

3 Ei agy vádén teiulat Egy ais oool A pun meredek Gyomot noven r ekkei toll a vizialstin 

4 A norgaatnaly agy kis nádasra nyűik A tana* ittapos a vit zavaros Itt színia mindenhol gyom található A manmalia mélység 0 láb 
Ez sasaiy 

5 A víz taiuiata tiszta de a talaj iszapos Balra agy k.s loiyo van Előttünk ag> sziget rajta naoas uiainato A »u arós hullamtaau a loiyo 
miatt 

6 jobbra agy lastu foiyatu fotyO amivel növények tormalak áramlik be Etart a «iz at leiutete nem nagyon tiszta Maaimáiis mélység 6 
láb Mögöttünk agy la áll 

7 Et a norgaatnaly vet la koxon taiamato kovoikozeskeppen sok ewany ae gaity van a vitán A mélység in r 20 iéb 

8 A pannai a vii mely A vitán növények találnátok Baba nadat |Obbra kit obol egyenesen agy kiugró fetsx.get 
Ramaijuk hogy sok a tarmatietet kedvelő - Specttumos szamaié kedveztünk ettai at rsmertetóveP 












































ENTER 

Q 

fACE 



i/Uépfiik meg az 

ENTERPRISE 

ópajel-fpekveMCiá/átf 



Nem is olyan regen megjeleni a Spectmm I r&jg 
hasábjain egy ZX Spectrumr.i készült rövid BASIC 
program, amely egy bizonyos mods/eil lett lelteiévé a 
gép urajtl-frrktrrulujunuk im-ghaluro/asara Akkor 
le Ke tódon bennünk a kérdés. c/l az ötletei szívesen 
tovább boncolhatjuk ittas géptípuson. pl az 
ENTERPRISE szánniógcpcn 

A Z80-as mikroprocesszor működéséhez szükséges egy 
szinkioni/aeiOs. idózitó és egyéb funkciókat ellátó 
jelsorozat, az órajel Lnnék frekvenciájú az ENTER 
ERISE számítógépben 4MII/ A most itt közölt kis 
BASIC program, a meg kisebb gép* kódú szubrutin nal 
együtt ezen jel frekvenciájának meghalarozasara szolgál 

A működési elv ijjen egyszerű- a gép meghatározott 
ideig ismeri ciklusidcjű uiasilávokal haji végre, s ekoz- 
ben azi számoljuk, hogy a megádon idő alatt ham óra- 
jelei ki Us lelt cl Ehtiól meghatározhatjuk egv ciklus ide 
jel. aminek rcciproka az órajelfrekvencia Ez így lehel, 
hogy ftonyoluliuak hangzik, de a számolás egyszerűsít 
hetit A program az órajele iklusok számlálására a k.t- 
velkezó (látszólag) végtelen ciklust használja 

XOR A 

LABEL INC HL 

JP NC.LABEL 

Az XOR A‘ utasítás torit a CARR V bitet (t ARR^ 
flag - átviteli jel/dbit). így látszólag soha nem lep ki a 
ciklusból. A kilépés módja az lehelne, ha az ismétlés 
közben a C ARRY I bc állítódna. Nos. pontosan így i«r- 
It-nik. egy megszakítás hatására, amely a megszakítás 
alatt végrehajt egy ’SC P ulasit'st (Ez álíitja 1-be az átvi- 
leh jclzöbitct) Most már csak arról krll gondoskodni, 
hogy be is következzen ez a megszakítós Ezt teszi lehe¬ 
tővé a DAVE-chip, azzal, hints beállítható a megszakítás 
sebessége Célszerű úgy megválasztani .» megszakítás 
gyakorisagát, hogy utána 4 lehető legkevesebbet kelljen 
számolni. Ez 4MHz eseten úgy a legegyszerűbb, ha HL- 
ben a kilépéskor 4000 érlek van Ilyenkor 4000* In - 
(>4000 óiajcIciklus zajlik le 4Mllz orajelfrekvencui ese¬ 
tén egy óraje Iciklus ideje 250ns. lehat 4000 ismétlés ese¬ 
ten 64000*250ns *0.016 s-ig kell számolni. Az erre vo¬ 
natkozó konstans 3W9. amit a programban az 510 -esés 
az 53O-0S sorok állítanak he Az 540-cs sor aililja be 3 


DAVL-chipel. ilyen programozható megszakítás gene¬ 
rálására 

A végrehajtó rutin: 

100 PROGRAM *C LOCK" 

110! Prngramncv 
120ALLOCATE 30 

130 ! Helyfoglalás a gépi kódú szubrutin számára 
140 ! A gépi rutin, amely a tulajdonképpeni mérést 


végzi. 

150! 

LD Hl.,2 

-.Kezdeti érték 

160! 

LD A.03H 

;A hanggenerátor 

170! 

OUT (0B4M).A 

-.megszakítás engc- 
;dé Ive zése 
,a DAVE-chipben 

180! 

l 1 

;A Z80 megs/aki 

IV0! 

HALT 

;.tas engedélyezése 
.Várakozás egy 

200! 

LD A,0311 

;megszakításra Igy 

biztosítható 

.a jKintos vár altit- 

210! 

1)1 T (0B4IIJ.A 

;zási idő 

.Megszakítás újra- 

220! 

XOR A 

-.cngedélyvzcsc a 
.DAVE-bcn 
;CARRY-flag nul¬ 

230’ 

El 

lázása 

.Megszakítás cngc- 

240! LABEL 

INC IIL 

.dclye/ésc. Idáig 
;kb 40 órajel- 
:ciklus telt cl. ezu- 

250! 

JPNCl-ABEL 

.tán HL* 16 órajel- 

.eiklusig 

.(art a számlálás. 

260! 

El 

Kilcjsés BASIC 

270! 

RÉT 

;be, HL-beu a frek- 
;vcncia 

-.amit a USR lugg- 

280 CODE C Ol N I HEXS( 

;vény értekül kap 
21.u2.oa3E.03.Di.B4. 

FB,7r«.3E,03.D3.B4.Ar.rB ' ) 



2V0 CODE LABEL - HEXS('2_3,D2’)Í:WORDS 
(LABEL)áíHEXS( FB.C‘» ) 

300 ! 

310! 










Reg. igény injr az ENTERPR1SE tulajdonosok részéről, hogy készüljön 
egy - vagy több repüliiszt/nuláciö , amely (úttalhaló ezen a gépen. 

E/t az igénvi elégítették ki azzal, hogy átírták a Speetrumra 1985-ben 
készüli TOMaIIAWK c. helikopter szimulátor programot. A program 
egy "APACHE lípusu harci helikopter irányításának a szimulációja. A 
programban a tereptárgyak lérszerd ábrázolása a készítés idején 
forradalmian újnak számított, csak az !-2 évvel később készült 
szimulációk büszkélkedhetnek hasonlóval. 

A program betöltése után lathatjuk amint helikopterünk lezuhan, és megjelenik cgv felirat, amely az *ENTER‘ 
lenyomására szólít fel. Az atirai készítői az ENTER' helyett a • + ' billentyűre (német gépen az TV-rc) címezték rá az 
ENTER-l, tehát hu a továbbiakban eme billentyű lenyomására szólt! (cl a gép. akkor ezeket kell használnunk helyette 
Továbblépve az értékelő táblát lathaljuk, amelyről a következő információk olvashatók le: 



A HELIKOPTER MEGSEMMISÜLT 
A MEGSEMMISÜLÉS OKA: 

A BÁZISON LÉVŐ SÉRTETLEN GÉPEK 
SZAMA 

AZ ELPl SZTl’LT SAJÁT ELLENSÉGES 
TANKOK 
LOVEGEK 

HELIKOPTEREK száma 
Nyomjuk le az ENTER-i 

Most ;« következők beállítására nyílik lehető¬ 
ségünk: 

1. MISSION 

1. (ívűkorlat, nem lőnek ránk. de az el¬ 
lenséges gép KAMIKAZE"-modjara 
legazol. 

2. -4 Ellenséges terület felelt zajló 
..éles" harc. 

2. Dny/Kighl 

Éjszakai nappali repülés 
L ( LEAR f LOUI>V: 

Tiszta ködös idő 

4. 50.-1000. 

Ha ködös időt választottunk, akkor azt 
a magasságot tudjuk beállítani, amed¬ 
dig még tisztán latunk. 

5. ( ROSSWIM)S \N1) TI RHI LANT E 

Keres/ts/clck cs fégörvénvek 

6 . SOl NI): ONOH 



70iMiAH*A'U>K 


Hang ki be 

7. PILOT RATING: TR \I\EE-SQ1 VDRON-INSTRl CTOR-U E 

A játékos ügyessége: 

gyakorló-normal-okiutö-ász 

8 . CONTROLS: KEVS 1-2. JOYSTICK 

Vezérlések: billentyűzet 1-2. verzió, 
internál (beépített) joystick 

Ha a nekünk megfelelő iianvítást beállítottuk, nyomjuk le az ENTER’-t. 
Marisa gép pilótafülkéjében ülünk. Vegyük szemügyre a műszereket: 



I. Rolurluputs/ug úllusa 

Hu a zöld csíkok u középső (hosszabb) álláson túl vannak, akkor a gép emelkedik, ha alatta, akkor süllyed. Mindez 
csak elméletileg igaz. ugyanis ez íugg a motor fordulatszámútól Ha a csikók a piros mezőbe érnek, és csipogó hangot 
hallunk, vegyünk vissza az állásszögből, mert így túlcröllctjuk a motort. Erltrala: TORQ 
Vezérlése: G lapáts/og fel 

A* * bpáis/ög le 














» 


2. Motor fordulalszámniéró 

Minél magasabbak a zöld csíkok, annál na¬ 
gyobb a fordulatszám. felirata. RPM. 

Vezérlése. "W - fordulat ♦ 

*S‘ - fordulat - 

3. Üzemanyagkészletünk 
Minél hosszabb a zöld sáv. annál nagyobb a 
mennyiség. Felirata: FÜEL. 

4. MoiorbdméniékJrt 

Ha már a piros részbe ér. nézzünk utána, mi 
okozza a túlterhelést Felirata: C. 

5. Célpont azonosító (Dl 
A *C billentyű lenyomásával egy célkeresztet 
kapunk Alapállapotban a 30 mm-cs gép¬ 
puskát használhatjuk (tüzelés a ‘O'-val). A P 
billentyűvel válthatunk a fegyverek között. az 
•X* alakú célkereszt a géppuskáé, a 
alakú a páncéltörő rakétáé, a négyzet alakú a 
cél köve tő rakétáé. Ha a játék során a célke¬ 
resztbe valamilyen célpont kerül, akkor ezen a kis műszeren megjelenik (D) Ha az ábra zöld színű, okkor saját, ha 
piros, akkor ellenséges szerkezetet vettünk célba. A célkovclő rakéta csak ellenséges célra áll rá. 

6. A haladási Információk digitális kijelzője 

SPEED: sebesség (MPH). Ha kék alapja van, akkor előre, ha lila, akkor hátra haladunk. Figyelem! Ne növeljük a 
vízszintes sebességünket 2UÜ MPH fölé. mert a gép „átesik" és lezuhanunk. 

-ALT: magasság (láb). 

-TIME: a radaron beállított célpont eléréséhez szükséges idő (óra:pcrc) 

-VNI: függőleges sebesség. Ha a kis nyíl felfelé mutat, akkor a gép emelkedik, ha lefelé, akkor süllyed. Leszállásnál 
vigyázzunk, hogy ne legyen a földclérés sebessége 3-4-nél nagyobb, mert összetörik a gép. 

-RANGÉ: a radaron beállított célpont távolsága (mérföld) 

7. Műhorizont 
Felirata: ROLL PITCH 

8. Radar kijelzője + grafikus sérülés Jelző 

- felül és a jobb alsó sarokban a haladási irányunk fokban. - középen a helikopterünk stilizált ábrája, ha elszincződik, 
akkor a gép azon részét eltalálták, - a villogó kis fehér pont a beállított célpont iránya. - balra lent a célpont iránya 
fokban kifejezve, - felette a célpont ábrája é-s annak száma 

H: rádió irányadó. A térképen ('M' bili.) 1-7-igjelölve 

H: leszállóhelyek. Itt feltöltik készleteinket és kijavítják az esetleges hibákat. Repülés közben a talajon bekere¬ 
tezett „H" betűként látható. 

T: a körzetünkben lévő célpont (tank löveg) 

Kettős villám • az ellenséges helikopter 

Ha a radar nem ebben az üzemmódban van. és közel kerültünk az. ellenséges géphez, akkor ugyanilyen jel fog 
villogni a kijelző bal oldalán. 

Mivel egy típusú célpontból több is van (kivétel a helikopter), az 'N' billentyűvel válthatunk köztük. Pl. u 2. sz. 
irányadót a gép B2-kénl jelzi. 

A célpont fajtákat (irányadó, leszállóhely, stb.) a C billentyűvel válthatjuk. 

9. Muníció 

Felirata. A.MMO A függőleges vonalak a gépfcgyvcrtoliényckrc, a kis pontok a páncéltörő rakétákra, az ‘x'-ck a 
célkóvelő rakétákra vonatkoznak. 


10. Vészjelző 


11. Pontsáén* 

Ha a vízszintes sebességünk 50 MPH alatt van. akkor a farokrotor lapátjainak állásszögét változtatva a függőleges 
tengelye korul forgatni tudjuk a gépel, egyébként ez jó módszer a gyors scbcsségcsökkcntésrc. A bal oldali ‘Sbift‘-tcl 
balra, a •Z'-vcl (német gépen 'V) jobbra tudjuk forgatni a masinát. 

Itt hívjuk fel a figyelmet arra. hogy a szimuláció meglepően élethűen utánozza a helikopter levegőbeo való 
viselkedését, tehát ha a JCÉK VH-LASf'-thoi hasonló manőverekbe akarunk kezdeni, előtte jó magasra emelkedjünk 


Ma valakinek gondol okozna u elindulás. emelked¬ 
jünk fal, majd (CSAK EGY KICSIT) buktattuk le a 
*<p orráitf 

Sót úgy véljük, hogy a játék kezdéséhez szükséget 
információkat megadtuk Műn a játékban használatos 
billentyűk lutaja következik: 

O - rotor állásszög (el 
A • rotor állásszög le 
W • motorfordulat ♦ 

S- motorfordulat - 
II . pillanatáig be 
•I - pillanatán) ki 



P fegyvcntzcntmödok. C- radar üzemmódok Bal Shifl • forgás balra. /(Y) - forgás jobbra. M - térkép 
N - radar üzemmódokon belüli választás 















320 ! !(( kezdődik a fő-program 

330! 

340CLEAR SCREEN 

350 PRINT *ÓRAJEL:’;CLOCK;'MH/’ 

360 END 
370! 

380! 

390 ! Az órajel meghatározása 
400 DEF CLOCK 
410 LETSCF-55 

420 ! Az *SCP Z80 utasítás kódja (37H) 

430 LET RÉT -201 

440 ! A 'RÉT Z80 utasítás kódja (C9H ) 

450 LET ENABLE - 20 

4W) ! Az engedélyezett EXOS megszakításuk 
470 SET 0,0 

480 ! Minden EXOS megszakítás tiltva 
490 LET FREQU - 3999 

500 ! A t»2.5 Hz-cs megszakítást előállító érték 
510 OUT 160.MODI FREOU.256) 

520 ! A megszakítást frekvencia kódjának alsó byte-ja 
530 OUT l61.INT(FREQU/256) ! Ugyanennek a 
felsó byte- ja 

540 OUT 167,64 ! 0-as hangcsatorna a megszakítási 
forrás 

550 LET STORE38 - PEEK(56) 

560 LET STORE39 = PEEK(57) 

570 ! Az EXOS interrupt rutin kezdetének elmentése 
580 POKE 56.SCF 
590 POKE57.RET 

600 ! 38H-ra egy új megszakítást program betöltése 
610 ! A megszakítást alprogrum: 

620 ! SCF 
630 I RÉT 
640 ! 

650 ! Vagyis beállítja u CARRY flag-et 
660 ! és visszatér (ez állítja le 
670 ! a számlálási) 

680 LET CLC — USR(COUNT.U) 

690 ! A gépi rutin hívása, visszatéréskor CLC értéke a 
"HL* Z8ü-as 

regiszterben lévő szám lesz 


700 POKE 56.STORE38 
710 POKE 57.STORE39 

720 ! A normál megszakítás! program visszatöltése 
730 SET 0.ENABLE 

740 ! A normál megszakítások engedélyezése 
750 LET CLOCK -CLC/1000 

760 ! A CLOCK függsény értéke a CLC/1000 lesz, így 
ez az órajel MHz-ben értendő 
770 END DEF 
780 ! Eljárás vége 

Ha lefuttatjuk a programot, azt tapasztaljuk, hogy kb. 
3.5 MHx-et Jelez Mielőtt arra gondolnánk, hogy hibás a 
program (vagy esetleg Speetrumként viselkedik), írjuk 
be a következő BASIC utasítást: 

OUT 191,12 

Újra futtatva a programot, immár 4MH> lett az 
eredmény. 

Ml a Jelenség oka ? 

Vizsgáljuk meg a 191-cs (BFH) port feladatát. A port 
bitenként értelmezett: 

bO - A beépített RAM nagysága (0 : o4k, | : 16k) 
bl - Órajclfrckvcncia (0 : 8MHz, 1 : 12MHz). Ennek a 
12MHz rendszcrórajellcl rendelkező gépek esetén van 
jelentősége, a hanggenerátor ugyanis ebből a rendszer- 
órajelből képzi a hangot. Ha ez nagyobb, akkor minden 
hang magasabb lenne, ezért ha ez a bit be van állítva, a 
hanggenerátor bekapcsol egy elosztót. Így a hangok 
ugyanolyan magasak lesznek, mint egy normál gép 
esetén. 

Vigyázat! Ha ezt a bitet normál gép esetén állítjuk be. 
akkor programunk 6MHz-et fog az órajelfrckvcnciára 
adni. Ez. nem a processzor gyorsulását jelenti, hanem az 
időzítés lassulása miatt történik! 

h3 - Beállítsd nincs semmilyen várakozás, a gép ilyenkor 
teljes sebességgel működik. Ha értéke 0. akkor a b2 bit 
határozza meg a várakozási időt. 

62 Ha a 63 = 0, akkor a processzor nem teljes sebesség¬ 
gel fut. hanem időnként várakozik. A várakozás mérté¬ 
két a b2 bit határozza meg. 

Ha 62 = 1, akkor minden utasítislchívási ciklus elé 
heiktatódik egy sárakozó ciklus, pl az ‘LD A,(1234)* 
utasítás a normál 13 órajelciklus helyett 14-ig tart. 

Ha 62-fl, akkor minden memóriahozzáférés esetén 
heiktatódik ez a plusz ciklus. Az előző példánál marad¬ 
va. ilyen beállítás mellett 17 ciklusig tart az utasítás. 

A normál beállítás, amibe a gép a bekapcsolás után ke¬ 
rül. a .sninJen utasítás lehíváskor várakozás" üzemmód. 




VIDEÓ l/O 


bit 7 

bit 6 | bit 5 

b»4 | bél 3 | Ml 2 | bili | bit 0 


u 

U 
| T 

EXTC 

SELECT 

EXTC COLOUR 

MÓDÉ SELECT 

COLOUR BÍAS 

Ab 

O 

KI 

T 

BOHDt-K COLOUR 

ft 

O 

u 

T 

UNE PARAMÉTER BASfc POINTER LOW 
(A4-A11) 


O 

u 

T 

RELOAD 

FLAG 

C flag* UNE ^aramltcr base pointer mich 
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Ez a program egy igen hatékony segédeszköz min¬ 
den Spectrumos számára. Kezelését nem nehéz elsa¬ 
játítani A már jól Ismert PULL-DOWN' menú-vazér- 
léssel választhatjuk ki a nekünk megfelelő parancsot 
A kurzorunk a kurzorbillentyűkkel mozgatható, a 
parancs érvényesitese a 0 billentyűvel lehelseges 

A főmenü négy Jól elkülönithetó részből én. ezek sor¬ 
ban a következők 

IN-OUT MEMORY OPERATIONS COPY RÉT 

IN-OUT 

Aktivizálásakor üjabb menüt kapunk eredményül, 
most tekintsük at az egyes menüpontokat 

LOAD 

A fejléces programok beolvasására szolgál. A be¬ 
olvasott program a 3000l es címtől töltődik be a me¬ 
móriába. függetlenül attól, hogy BASIC programról 
vagy gépi kódról van-e szó. Amikor a program betöl¬ 
tődött. megjelenik egy numerikus érték, ez a prog¬ 
ram hosszát jelzi, majd visszatérünk a menübe ahol 
a program további feldolgozásra var 

L-DATA 

A LOAD-DATA rövidítésé Szerepe megegyezik a 
LOAD dal. csak ezúttal a fejlécnélküli file-ok bevi¬ 
telére szolgál 

SAVÉ 

Az előzőleg betöltött program kimentését teszi lehe¬ 
tővé a kazettás magnetofonra, függetlenül attól, hogy 
a TRASH CLEANER programmal megváltoztattuk, 
vagy sem 

S-DATA 

A SAVE-DATA rövidítésé A fe|léc nélküli progra¬ 
mok kazettára való kimentését oldja meg 
FIGYELEM 1 Bármely programot akar te/lece s. akar 
nem tetszés szerint vesszük lel, vagyis ha a program 
leiléc nélküli, a SAVÉ paranccsal leilécet generálunk 
elé. ill fordítva 

ClIT 

Ezzel a paranccsal érjük el azt. hogy a MEGA-hosz- 
szüságu file-okat kettévágjuk ( SCREEN + 
PROGRAM) Először »s beolvassuk a programot, 
majd a magnetofont a SCREEN betóftódese után 
megállítjuk Ekkor a szalagot vissza kell tekemi a ffle 
eieiehez A BREAK megnyomásával a memóriában 
található SCREEN kimentődtk a magnetofonra Ezt 
követően újra betoltjuk a fie-t. de most a program a 
képet figyelmen kívül hagyja Amikor a fiié betöltő¬ 


dött. BREAK megnyomásakor szintén klmeniódik a 
magnetofonra Ekkor Ismét visszatérünk a menühoz. 

A kettészelt program a következő paramétereket 
veszi fel: 

l .rész (kép) - 6912 byle hosszú, markbyte zérus 
2.rész (kód) ■ program + markbyte -r 255 

Az így szétválasztott programok ismét ósszefúzhetők 
a JOINER nevű segédprogrammal, ami a TRASH 
KIT tartozéka 

CLEAR 

Ezzel a funkcióval törölhetjük a memóriát 

MEMORY OPERATIONS 

Meghívásakor újabb menüt kapunk eredményül. 
LIST 

Bármely BASIC program listázását oldja meg. füg¬ 
getlenül attól, hogy az le van védve 

LOADER 

Ennek a segítségével tudhatjuk meg a tejléc nél¬ 
küli f>rogramok hosszúságát és elmeit A • + ' bil¬ 
lentyű megnyomásakor a következő blokkról kapunk 
információt, míg a billentyű megnyomásakor a 
program kezdőcíme Jelenik meg A menübe a 0 bil¬ 
lentyű megnyomásával kerülhetünk 

DECODE 

Mas verziókban megfelel a SEARCH parancsnak. 
Stringkereső funkció Beir|uk a kereseti stringet és a 
program, ha megtalal|a azt kiírja, a kéri az új strin¬ 
get. amelyet a helyébe szeretnénk írni. azaz átírhat¬ 
juk a programban elhelyezett szövegeket Gyakorlati¬ 
lag a funkció lehetővé teszi, hogy pl. a kalandjátéko¬ 
kat magyar nyelvre konvertáltuk. 

Ha a stringet kicseréltük, nyomjuk meg a '0' billen¬ 
tyűt a visszatéréshez Ha a program nem találta meg 
a keresett stringet. elkezdi a program átkódolását, 
mén megtörténhet az. hogy a string kódolva van 
Ilyenkor nem ajánlatos a BREAK-et megnyomni, 
mert ez kihathat a program működésére, azaz össze¬ 
zavarhatja a funkciót 

SCREEN 

Ezzel a funkcióval könnyen feldolgozható a memó¬ 
riában található kép A kurzorblllentyűket használva 
megkeressük a SCREEN ben a hecker LOGO- jáf. 
majd S PÁCE szel törölhetjük azt. Hl mást írhatunk a 
helyébe. Ha a feldolgozást befejeztük, a '0' billentyű¬ 
vel visszatérhetünk a kurzor-módba Ha a 30001-es 
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címen vagyunk, akkor a kóp l/3-a jelenik meg. ha a 
32049-es címen, akkor a második harmada a 34097- 
es címnél pedig az utolsó harmad 

COPY 

Ez a főmenü funkció egyszerű másolóprogramként 
működik A képernyő elmákosodása nem hibát |e 
lent, mivel ezt a területet a másoló használja A COPY 
szabad memóriája 42249 byte. ami viszonylag nor¬ 
mális a kazettákon található fie-ok másolásához A 
COPY két parancsot Ismer Az L‘ (LOAD) és az S‘ 
(SAVÉ) parancsokat Ha vissza akarunk térni a főme¬ 
nübe. akkor a következőképpen kell eljárnunk 
Be kell. hogy olvassunk egy legalább két részből álló 
programot, majd a 2 S' megnyomása után meg kell 
vamunk, hogy az első rész kifusson, s a szünetben (a 
kél lile kólón) meg kell nyomnunk az M' (menü) bil¬ 
lentyűt. s visszakapjuk a főmenüt 

RÉT 

Menüből való visszatérésre szolgál a ó billentyű¬ 
vel aktivizálható 


OvevtHfe 

A SpV elmúlt részeiben behatóbban foglalkoztunk a 
hanggenerátor-chlp programozásával, most pihenés¬ 
képpen Ismertetünk egy zenei részletet. Ismeretlen 
szerző V. nyitányából 

10 LET a$a a O6UX7000WQN6cc3ee)" 

20 LET bS= a 04N9_9S<((3glgg3ggl 
g 3gaa)3e1ee 3ee1ee1edd)3 f1 (l 
3£flff3f#ff ) • 

30 LET c$"“07N9_9_9_9_9_9_9fc5g 
C7ba9Clfdgeafed5CC9C7glcedf 
egfc6C3#C5CCba3gfed5cSeeec$ 
eeec$ee3$ed7c9_7|cH" 

50 PLAY aS.bS.cS 

55 LET a$="T60N705D3DD9D“ 

57 LET b$* a 7|P5#P3|P|P9#F“ 

60 LET C$‘* a 7A5SA3$A$A9A a 
65 LET dS-“T60NlDDSEOD#CDDDCDD 
DDDDDDDDDCSED" 

67 LET e$» a lP*PtP»P«PFF*PF«FF» 
P#FéPPP|PPFK#FC#K#P" 

69 LET t S 3 “1AAA$AAAAA$A$A$A$A$ 
ASASASAAAAASASAAA" 

70 PLAY a$,b$,C$,e$.£$ 

110 LET a$ 3 "UX10000W004N5ccddce 

«•£>■ 


A TRASH CLEANER & DESTROYER C. program 
KIT tartozéka még kei alprogram is. ezek a JOINER 
és a PÓKER 

JOINER 

A kettészelt programok ismételt összekapcsolá¬ 
sára szolgál Először be kell tóitenünk a SCREEN-t, 
majd a programot, s a vegén BREAK megnyomásá¬ 
ra az egész a szalagra kerül 

PÓKER 

Ez nem kártyajáték, segítségével igen hosszú file- 
okba tudunk POKE-okat bevinni A program elő¬ 
ször megkérdezi tőlünk, hogy hány POKE-ot aka- 
runk bevinni (min 1. max 9). majd be kell gépelnünk 
a címeket és az értékeket, ezt kővetően pedig be kell 
olvasnunk a programot A program a betöltést köve¬ 
tően BREAK megnyomására kimentődlk, de már a 
megadott POKE módosítással 

Talán hihetetlen, hogy az Ismeretlenség félhomályá¬ 
ból milyen énekes programok kerülnek elő. ügy érez¬ 
zük. hogy ez a program méltó a dicséretre 


v. (m/ö 

120 LET b$*"07N(9_94)11CCCSC7C1 
1CEG11CEG11CEG11CEG11CCC5CC 
3bC5CC3CClCCCCCCCC5CC9#C$b8 
•f11#f•g$b5CCCCcCc- 
130 LET c$="((9_9fc))7cdefgabC5C 
CllCDBllCDE9$bH- 
150 PLAY a$.b$,c$ 

160 LET b$ s "07N(9_9*)1lcdellcde 
1ledéilcde9cglledéilabCllaa 
aHfde5ddd3de5fffll#f#f|£(7 
ce$e$a)ScCcccccllcdfllff|£9 
£bCB5bb9_9*4H" 

170 LET cS*"(9_9_7*)lledéiledéi 
ledéiledéScCSbff1lfgallafgl 
l$b#fSelleeelleeelleeellggg 
9gGGAl1ASBBl1ASBB1lbagllgag 
5ggg3fg5aa3aalaaaa9a" 

180 PLAY a$.b$.c$ 

210 LET a$» a UX10000W3T60N9cdee9 
_9e a 

220 LET b$= a UX10000W3N9e#f$g#g9 
_9#g a 

230 LET cS=“UX10000W3N9gabb9 9b 

m 

240 PLAY aS.b$,c$ 











6. ISMERETLEN NYELVEK 


Ezótát nticro-PKOJCOtf-baM /. 


A PROLOG nyelvnek sok egyet JÓ tulajdonsága mellett értékéi 
(eliefTTvonása hogy egy reiácéóe ort—fiéne kezelő randux a 
magia Minden kuioncseoo programírás nélkül haexneinato 
adatrendszerek bevitelére é» különböző szempontok wannt 
visszakeresésre Amikor bonyolult wouioxó programok 
kitometsres BASiC listáját látjuk. mino>g arra gondolunk, hogy ax 
erre fordítón anargia lényagaoan hiábavalóan facsáilódon al 

A PROLOG adattam kezeiét. )eheiósage.nek felvillantáséhoz a 
kovatkaxókban kúton boió axCAáraráaoAkal kapceoiseoa 
laladalokat oldunk mag i arak során megismerjük a micro- 
PROLOG III a SIMPLE n y afvtW W isés néhány haaxnot relációját 

Töltsük ba a programot 

LOAO PROLOG 

A copyright és ax & prompt magjalanaaa után hívtuk ba a 
SIMPLE nyeivfcitefjesitest amaiy ax angol nyalvra hasonlító 
sxmiaktifcavel látja al a micro PROLOG ol A továbbiakban 
áruiéban a SiMPlE sxiniaktikajat alkalmaxxuk. ax attól való 
nahány altérasra külön falhiviuk a ngyalmai 

& LOAO SIMPLE 

A m>c»o PROlOG magkuionboxtati a kis as nagy batukat a 
lantiakat és a kovatkaxókat is betűhíven kall begépelni! A micro 
PROLOG randsxa*/alác»ói as a SiMPLE bővítés reieoómak 
funkciója sok a tatban hasonló vagy appan ugyanar éidamas 
megjegyezni hogy a rendsxarraláaok nagybatükfcel a SiMPlE 
•eladók pádig hisbatűkkai íródnak 

Ha a SIMPLE mind a 26 oio>k ( a randban batoltódott káldhatjuk 
a munkát. Vigyünk ba néhány angol axot ás magyar 
magfalalő|at Erra a catra pl a SIMPLE add (bővít) relációja 
alkalmas Mivul ax adatként Hl programként funkcionáló 
raiaciókat lammi sam kuionboxtatl mag t#i|asan magagyaxik a 
sxmuktikajuk. ugyansxon a munkatarulatan haiyaxkadnak al. 
azan ax add relációt kasóbb 'programok bavitaiéra is 
használhatjuk 

& addtona magyarul agy) 

& aűd(two magyarul kettó; 

6 addtthre# magyarul naiomj 
6 add (four magyarul nagy) 

& sdd(flve magyarul o<) 

& addisu magyarul nai) 

& addisavan magyarul hét) 

& addlalght magyarul nyolo) 

& addinina magyarul kilőne) 

5 add (lan magyarul tíz) 

6 add (a m agyaiul agy) 

& add (hot magyarul kalap) 

A tannak artalmtxaaa a következő Ax add ralacioval a magyarul 
ralacio kijelentésen hoztuk a rendszer tudomására Egy 
kijolantas a raiació novtcoi és argumentumaiból all azaz olyan 
objektumokból, amelyekre a ki|aisntts gaz Most a magyarul' 
kétargumentumos reláció kijelentéseit vittük ba. a szokásos 
természetes nyelvű szintaktikával vagyis a reláció neve középen 
van az argumamumok közrefogjak Ez az ofvaahatosagot 
szolgaija artaianosan az argumentumok a ralécionavat kovató 
listaként szerepelnek A magyarul' reláció kijelentéseit annak 
megfelelően a következőképpen la bevihetjük 

& add(magyaiul tgiit lány)) 

& addimagyarul (boy fiú)) 

Egy lista zérojolparok kozott levő obtektumok sorozata 
szóközökkel elválasztva 


Az uras lista jaioiása 0. Az agy argumentumot relációban elől 
szerepel az argumentum, a azt kóvatéan a reláctónév Pl (fiú 
magyarszó) (girt angol_szo| stb Tarmaazatasan m is 
alkalmazható az analánot sxaoaiy. ax alőxó r alsó ók 
imagyar szó (fiú)) Ml (angol szó (girt)j alakban la írhatók. 

A bevtn adatokéi raiaciókat a Utt SiMPlE relációval nézhatluk 
mag 

& list magyarul 
ona magyarul agy 
two magyarul kattó 
thraa magyarul három 
foor magyarul négy 
l>ve magyarul ot 
sí* magyarul hal 
savén magyarul hát 
etght magyarul nyolc 
nine magyarul kilenc 
tan magyarul tíz 
a magyarul agy 
hat magyarul kalap 
girl magyarul lány 
boy magyarul hu 

A LIST randszar reláció heeonioan működik vietont a bevitt 
relációkat az un standard szintakszis sxartnt listázza A micro- 
PROLOG tulajdonképpen a standard száma irtat használja mind 
a relációk erteimezáeekor mind tárolásakor a SIMPLE nem 
más mint agy szintakszisokat konvertáló randazer 
Ha kiváctiak vagyunk hogy az adatbázisunkat, ratactóinkat 
mftyan formában tárolja a ml c»o-PROLOG. akkor a ÜST 
sagitságavai megnézhetjük 

& ÜST magyarul 
((magyarul ona agy)) 

((magyarul two kattó)) 

((magyarul thraa három)) 

((magyarul foui nagy)) 

((magyarul ríva ot)| 

((magyarul sí* hat)) 

((magyarul aavan hat)) 

((magyarul eight nyolc)) 

((magyarul nina kilenc)) 

((magyarul len tixjl 
((magyarul a agy)) 

((magyarul hat kaiapn 
((magyarul girl lány)) 

((magyarul ooy fiú)) 

Kérdezzük mag néhány angol szó magyar jelentését’ 

& nhichu ona magyarul s| 

agy 

No lmot a) unawers 
& ujhichCY.nai magyarul Y| 
kalap 

No lmot#) ansvtars 


A which (maiytk i SIMPLE ralácvO szolgál arra. hogy bizonyos 
összefüggéseknek relációknak eleget tevő (összest objektumot 
itiegkoreiteisunk Formája a következő 


>v rvcn (kifejezel! kife|szao2 
rsiecio2 and ... and raiactom) 


kifejezem feladót and 


A Metszete* as ráláttok fogalmái példákon keresztül 
ismertetjük Ax addigiakban ax x as ex Y agyatlan változóból álló 
kifejezess* voltak a kettőspont mögött pádig agy váooiot is 
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tvuimuo kijelents* *in A whicn a ksndspont útim relációkat 
megvizsgálj*, a na ai ismeretei lai altatunk ttav.n információk 

relációk) alaptan Igaznak talaja vagy Igazzá tehofi a megfelelő 
objektumok bohetyetiesiteaeval a változókba akkoc a kettőspont 
alott lavó kif*j*z**ev*t kiírja Természetesen ha a változók 
a.takat kaplak akkor aioxri ar antkokkal történik a kmaa Még 
nanany példa 

& wttichlA hal magyar (alantasa * hat magyaiul «) 

A hal magyar lalantasa kalap 
No (morál an awer* 

4 which(jól legyezd mag ' hal - • hat magyarul al 
Jól jagyatd mag i hal * kalap 
No (mára) an awer* 

4.whlch(H*» az a mindig ia a von hat magyarul »| 

Hat az kalap mindig is kalap von 
No (morál anewar* 

Randkivul tontoa tulajdonság* a PROlOG-nak hogy a kara*a». 
a mtntailleaxiés rtam csak egyirányú lahnt A relációk (elv.legi 
bármilyen ob|aklum (szám azovagkonatana Úttal 
kombtnáciooan működnek Az addig bevitt szókészletünkkel pl 
magyartól >a loiditnatunk angolra 

6 wtxchla i magyarul lányi 
gitt 

No imora) answers 
4 which |* • magyarul agy) 
ona 

a 

No (morei answers 

Látható, hogy amikor több megoldás is van. a wruch 
sagitaagaval mindegyiket megtalálhattuk Ez az úgynevazett 
vt es xalápéce * kereeáa ibacktrackingl alkalmazáson alapszik 
amely a PROLOG ba be van epnve annak szerve* láazet alkotta 

Nanany magtegyzet a bent relációk (avitásevai csereiasavei 
kapcsolatban Ha egy reláció ossza* kijelentései torolni akarjuk 
akkor ezt a SiMPLE 

4 kuli «teiaciónev > 

relációjával lehat elvegeim Pt 

4 kitl magyarul 

Oefmíticn fór magyarul deieted 

Ezzel toroltuk eddigi munkánkét arról a Int aegitaágevei 
győződhetünk meg 

4 hat magyarul 

7 

4 

A * knrasa azt |a>anu. hogy e beirt összefügg** nem 
kielégíthető leien esetben nem lehet kilistázni a magyarul 
relációt (No tévesszük ossza e 7 várisi üzenetet e 7 relációval!) 

Ha csak a reláció egy-egy kijelentései kívántuk tevőim akkor azt 
a daieia StMPLE relációval lehetjük meg 

A 

4 deiete < kijelentéi > 

ss a 

4 dsiete < relációnév > n 

utasításokkal egyrészt egy adott tormá|u ki'eieniett. másrészt 
egy reláció n ádik kijelentését lehet torolni n 

4 deiete ig<n magyarul lány) 


Azt. hogy egy kijelentés egy adott relációnak hányadik 
kijelentése, a li*t segítségévéi tudhatjuk meg 

A kijelentések javításai a S'MPLE edrt relációjával végezhetjük al 
Formája 

4 edit magyarul 2 
2 (tvrO magyarul kattól 

A megjeleni szöveget a SPECTRuM szokásos javítási 
technikaiéval alakíthatjuk at igényeinknek megtalálóén A 
sorszám megváltói let* savai a kijelentés relatív helyzetét 
módosíthatjuk 

Még egy segédeszköz az adatbevitelhez Ha egy reláció sok 
kijelentései akarjuk bonni, akkor pazarlás az add as a relációnev 
állandó beírása Erre a feladatra készült a SIMPLE accapt 
ftogadd) relációi* HaaznaJata a következő beírjuk, hogy accept 
< raiaciónáv » . majd a rendre u| sorban megjalanő (pont) után 
zárójelek kozott (azaz listaként) beírtuk a soron következő 
kijelenté* argumentumait 
Pl 

4 accept magyarul 
(mán férfi) 

(women nő) 

(big nagy) 

(email kicao 

and 

4 

A bevitel mindaddig folytaiodik. míg end'-et nem írunk b*. Ez a 
legkanyeimesebb mod|a az adatbázisok faftortesének 

Tárjunk vissza a szótár lekérdezéséhez! 

A which aegitsegevei tetszőleges kérdéseket feitanetunk 
Kiváncsiak vagyunk pl az azonos jatentásü szavak (szinonimak) 
előfordulására 

4 wmchu as y leiem*** egyaránt z a magyarul z and y 
magyarul z) 

on* es a jelemet* agyaram egy 

No (more) anawert 
4 

Keressünk olyan magyar *e angol szavakat amelyek lein alakja 
magegyezik i 

4 which f* magyarul es angolul is ertelmes y magyarul * and 
a magyarul z) 

hal magyaiul as angolul is értelmes 
No (more) anewer* 

4 

Az ilyen példák - erőltetettek és természetesek egy arám . 
korlattanul folytathatók, s appen ez bizonyítja a PROLOG *«*ját 
Ha agy hagyományoa nyelvben mindezekre e leheteégee 
kérdésekre gondoltak la, mindig felmerülhet egy új igény, 
amelyet csak a program átalakításéval lahat kielégíteni A 
PROLOG ben viszont erre nincs szükség 

Programozás micro-PROLOG-ban 

Mindeddig azt láttuk hogy szótárral kapcsolatos elvárásainkat 
szinte programozás nélkül la (pontosabban a SiMPLE 
programjaival) kielégíthettük 
Előfordulhat azonban az i*. hogy ez már keve* 

Egy új reláció megírásakor termeire!** módon a már kész 
rendszer vagy felhasználói relációkra támaszkodhatunk Egy 
raiactó fejből es torzóból all amelyeket az If választ ai A fej 
tért almaira a reláció n*v#f a* argumentumait, a törzs azokat a 
relációkat, amelyeknek teljesülése az új reláció fennállásának 
laltáteie A relációk törzse megegyezik a which kettőspont utáni 
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rtuénah alakiéval vagyis and 0*1 elválasztott relációk 
argumentumaikkal 

Írjuk mag relációként az előző kérdésünkéi amikor Olyan 
•tavakat karaktunk amalyak magyarul a» angolul <• erteimese* 

4 adód katartalrna* ii y magyarul » and i magyaiul XI 


Rögtön ai is kamtjuk a lahatsagas szoiariiombináaókat 

4add(Xm I Yif Yf m X) 

& addiX e 1 V rf X a m Z and Z m f Yl 
& edd(X t a Y l» Y a f XI 

& 


Próbáljuk kit 


4 «vhlch(* » katéftalmas) 
hat 

No (nr*o*a| answars 
4 

Faimaruihal ax az igény, hogy na csak angol-magyar szótárunk 
lágyán hanam (ordítva magyar angol as aaatlag mag más 
nyatvúak 

Mint láttuk a PROLOG szirtimenikuian kezeli az adatbuisaban 
szereplő ismaietekal azért azt ramel|uk hogy azt könnyen 
magoldhatjuk 

A rovtdebb begepeinetóseg éfdakeban - a miero-PROLOG 
egyébkinl tat szól agat hosszúságú neveket •• elfogad 
amaiyaket az alsó 60 karakterük alaptan különböztet mag • 
használjuk ezentúl a magyarul reláció helyen az am relációt és 
vazettuk be az inverzét m a névén (Az a ki m utál u angol ill 
a magyar szavakra I Ha meg nincs bent sok szó. akkor akar újra 
is be tehet gépeim őket pl az accepi leiáoo segileégevei Ha 
ma> sok van. vagy gyakorolni akarjuk az editálást akkor pedig 
az edri relációi használhatjuk az átnevezésre Az edit 
hasznaiméi oi mar von szó az alózó részben, most meg annyit 
tagyunk hozza hogy ha a retació navat megvaitoztaljuk akkor 
létrahozza az új névan es törli a régtn JA cadit ugyanúgy 
dolgozik mint az adit de meghagyja a régi változatot ta ) 

& edit magyarul t 

t Ioné magyarul egy) Ez a két sói időben 

egymás utáni helyzetet 

I (one a rn egy) mutat termaszotesen 

nem egyszerre látszanak! 

relation onangad to a ,m 
& edit magyarul 1 
t ftv«o magyarul kettő 
t (two e ,m kettő) 
ralakon Chenged to a m 
& 


Vagyis az X magyar szó franciául Y akkor, ha ez Y francié szó X 
magyarul az X angol szó franaéui Y akkor, ha X magyar 
megfelelője Z es Z francra megfelelője V. valamim az X francia 
szó angolul Y ha az Y angol szó franciául X 


Próbáljuk ki az egyik ú| relációt 

& wruchl* francia szó angolul y > f_a yj 

un francra szó angolul ona 

une francia szó angolul one 

deu* Iráncia szó angolul two 

trón truncia szó angolul thiee 

un francia szó angolul a 

una francia szó angolul a 

No (morál answar* 

4 

Ezeknél persze sokkai bonyolultabb relációk ia (alapíthatók 
Szükségünk van mondjuk agy vtsazakardezó rendszerre, 
amellyel a megtanult szavakat gyakoroljuk Most csak koxo<|uk a 
programot, a következő számban részletesen fogjuk elemezni 

& addla m teszt It s szószám and 0 LESS ■ and » vizsga) 

5 addla szoszam tt y Isall (z z a_m Xi and y számosságé c) 

4 add|(> számossága 0) 

4 add((k|y) számossága z if y számossága X and SUM (X 1 

x» 

4 addfX vizsga It RNO and V RNO X and SUM fY t Z) and Z 
edik « and « kérdés and X vizsgái 

6 eddtZ edik ■ it CL (((a m * Y)| Z Z)j 

4 add(X kérdés (fP(X-)anaYRandX anakeiase Y) 

4 addjx értékelése Y It X a m Y) 

4 add(X artakaiese v if nőt X a m Y and X helyesbítései 
4 addjx helyesbítése If PP :Nam jó l A helyes megoldás J 
and X válasz) 

4 add(X válasz .f X a m Y and '' P and Y P and FA1L) 

4 addiX válasz rl PPl 


Használaté a következő 


A régi nevan nam szerepei mar a relédé lanti kijeianiase. tehál a 
következő kijelentések javításánál is a sorszem t lehet (Lehetne 
írni agy csata relációi iá. amelyik egyszerre kicserélne az összes 
kijelentést de ennek bemutatáséra most nmet módunk j 


4 teszt a m 
hal - kalap 
b>g - hatalmas 

Nem jű • A helyet megoldás nagy 
one - 


Az m a reláció bevitele a következő 
4 addiX m.a V it V ejti X) 

Telist az X magyar szO angolul Y akkor ha az Y angol szó 
magyarul X 

Nyilván az új laiacso mindazokat a szopatokat telemen, 
amelyeket az a m reláció tartalmaz Ezt a vrhichu y x m a Yj 
kérdéssé! lehet leellenőrizni 

Ha készítünk még agy. mondtuk francrs-magyar szótárt akkor 
automatikusan rendatkezaaunkre all agy angol-francia szótár is 
Nézzük mag hogyan! 

lett erőiünk egy fi anda-magyar szótart f_m reiacrónevvoi 

& addtun f m egy) 

& addlune l m egyI 
& «dd|deu« f m kenői 
A addltiois f m néromi 
A addiquaftre l m négy) 

4 


stb A vágtáién ciklusból BREAK kel lehel kilépni 

A bein progiamof mentsük szalagra 

4 savé VIZSGA 
start tapa főt recording 
HIT ENTER when raady 

Ellenőr rest e fvetlfy) sajnos nincs rvnetóseg. a biztonság kedvé 
én nem art meg egyszer kimenteni munkánk al A sava parancs 
sz egész munkaterületet k-masol|a ha vannak próbaképpen be¬ 
rnit retac-oink azokat etdamas aiótta torolni a deiete segít¬ 
ségévei 


■ icro 

PROLOG 

©1963 LF>« Ltd. 
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7. MÁSOLÓPROGRAMOK 


i Mastercopy 12$ 


A program a |eienpiilana:Dan legelterjedtebb 128K- 
s másolóprogram Készítője a jugoszláv származású 
VATROSLAV, neve ismerős több játék bejelentkező 
képernyőjéről is (pl HERBERTS DUMMY RUN) 

A programban rendelkezésre álló szabad memória 
nagysága 114347 byte Ereden telepítése a követ¬ 
kező 319 byte hosszú BASIC, az 1 sortól automa¬ 
tikus indítással, valamint egy 4700 byte hosszú 
COOE. a 60000 címtől kezdődően 

Funkciói a következők: 

L-LOAD 
S- SAVÉ 

H - HEADER (fejolvaso) 

P - PROTECTED (védeti programok másolása) 
pl JERKY-s TONE stb 
v - VIEW (a betöltőn programok anekimése) 

R - REMOVE (az utoljára betöltőn program kitörlésé) 
C - CLEAR (az összes IHe törlése) 

F - FIND (program keresése a szalagon) 

Ha a V' billentyűt nyomjuk meg, a file-ok adatai je¬ 
lennek meg a képernyőn valamint lehetőségünk lesz 
további három ú| funkció aktivizálására is: 

A • CANCEL BASIC autostarl 

Megszünteti a BASIC program automatikus 
indítását tehat a programot ataiakitja olyan 
formára, mint ha azt SAVÉ név formában 
mentettük volna ki 


N - RENAME xx 

Fiié átnevezését segíti elő. ahol xx a fiié sor¬ 
száma A fUe hossza max 10 karakter lehet 

R - REMOVE from memory 

Ez a funkció két külön helyen is szerepel, ha¬ 
lasa megegyezik a fent ismertetett REMOVE 
utasításéval 

O QUIT (kuepes a masoloprogramból) 

A hangjelzés itt »s megtalálható, de itt ki lehel kap¬ 
csolni. úgy mint a COPIER FM-3 esetében 


A program tömöríteni nem tud. de ügy érezzük nincs 
is rá szükség, mert Így is át lehet vele másolni egy 60 
perces kazetta egy oldalának majdnem a felét 
A leghosszabb betölthető fejléc nélküli lile hossza 
65535 lehet 


Ha azt akarjuk, hogy a MASTERCOPY futtatható le¬ 
gyen 48K-S gépen is. némi átalakításokra szorul. Az 
eredeti programban az indító sor a 2 volt. ha e 2 t át¬ 
írjuk t -re akkor a program minden további nélkül lut 
a 48K-s gépén is 48K-s gépen a fiié maximális 
hossza kb. 40K lehet, ha ennél hosszabbat pró¬ 
bálunk másolni - mint a SOK copy esőiében - akkor 
a program elszáll Ezért. 48K-s gép esetén célszerű 
ha megmaradunk a már jól bevált másolóinknál 


ax int 


Ez egy nem olyan regen megjelent másoloprogram 
Jugoszláviából Készítője nem tüntette lel a nevét, de 
az időközben megjelent folytatásban a MAXIM 
TURBO-bán már megjelenik a titokzatos név 
GOGOSOFT Most már okosabbak lettünk 1 

Nos ez a program nem tud tömöríteni, a 
rendelkezésre álló szabad mernórlaieruletünk 
nagysága 41723 byte 


Az alkalmazható parancsaink a következők 
L-LOAD 

R - RÉSÉT (file-ok torlese a memóriából) 

E - END (másoló torlese a memóriából) 


S - SAVÉ (file-ok másolása) 

A fejléc és a byte-ok kozott igen rövid szünet 
lesz elhelyezve 

O - DATA (Adatállomány betöltéso) 

H • HEADER (Fejotvasás) 

V - VIEW (Betöltőn állományok megtekintése) 

A program Icghaitznimabb funkciója: 

M - MAXBYTE (maxbyte-os kódok másolása) 

1 MAXBYTE • 49060 byte másolása 

2 MAXIM • 49152 byte másolása 

3 RE7URN - Visszatérés 

A gép a hagyományos LOAD ERROR hibaüzenettel 
jelez hibás betöltés eseten Használható mind 
48 80 128K s gépeken egyaránt 
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Oajnot a Spactrum Mptitégti nam laorifc Mtatöv* hogy alop- 
hoi»Tatban toöbfolo batútiputt ganaraijunk a kopomyóro így 
aanytaianaa vagyunk axt a Nanyoaiagat áthidalni toftwara aag- 
>itagéval Több Irodalomban (pl feNnróoráMNaai már találtunk 
Mvatkoxait arra. hogy milyan modaxarrai lahataágaa kulonféla 
karaMarkáaxlatak loihottnuloto On axt iá bonthattuk hogy a 
karakt árkául utak variációvá caak a mamórta axabhai natárt ni- 
Htn agy-agy ú| kaaxlat baápitáMhax 768 axabad byta-ra van 
axukaég vagyta 8 tatját kantat használata már 6012 byta-ot Iga 
nyár Mi mo*t agy uj modttan i tmart utunk a braiptuti a Mhaot 
náláaával állítunk aló 8 üj káulatat tőt a távot agymaaaai la 
komfaánáttaái A m< több magfalaló nagyaagra nagytttaápjá vagy 
xaugoriOia** tar oki áruinkul a káparnyón Kuioniogot jalamó 
aaggal árui lány n hogy a rutin mindoaaxa 386 byta houaxu 
a hagyományok modaxar 6012 byta-yaval atomban oton tanyai 
moton oihofyaxhaiő a mamófta vagon úgy. hogy még u UDG 
hat aam kall hóit anyu inunk A rutin mükodaaanek it omlottat# 
tahot mrndan kommantár nélkül mallakólunk agy BASIC da 
monatráctóa programot rt. amaty |0i azamlaitao a lathaainálaa 
lonatótégoit Előbb lahat txokát ttonnt a gépi kódú i.atai i»- 
martatjuk 


64000 

42.75.92 

2A 

4á 

IC 

u> 

KL.(23627) 

64001 

126 

78 



LD 

A.(KL) 

64004 

254.178 

m 

60 


CP 

126 

64006 

12.2 

20 

02 


ja 

NZ,64010 

64006 

207.1 

CP 

01 


BST 

008 04)01 

64010 

214,80 

r* 

10 


CP 

80 

64012 

40.6 

26 

06 


JH 

X. 64020 

64014 

201.184.21 

CD 

BB 

19 

CALL 

6164 

64017 

231 

EB 



ex 

08, HL 

64018 

24,239 

16 

BT 


JR 

64001 

64020 

15 

23 



INC 

l(L 

64021 

78 

48 



LO 

C,(HL) 

64022 

15 

21 



uac 

KL 

64023 

70 

46 



U> 

l.(ML) 

64024 

11 

08 



oac 

BC 

64021 

11 

21 



ne 

HL 

64026 

197 

Cl 



PUSM 

BC 

64027 

229 

81 



PUSM 

HL 

64026 

126 

78 



LD 

A.(HL) 

64029 

201.67,210 

CD 

41 

fA 

CALL 

6406 7 

64012 

18,118,211 

3A 

SA 

r« 

LO 

A, (641941 

64031 

60 

3C 



ittc 

A 

64036 

10.116.261 

32 

6A 

r» 

LO 

(64194),A 

64019 

214,12 

n 

20 


CP 

12 

64041 

12.11 

20 

or 


JB 

M3.64016 

64041 

171 

a r 



xon 

A 

64044 

10.116.211 

32 

8A 

ra 

LO 

(64194),A 

64047 

18.139.211 

JA 

BB 

m 

LO 

A.(64191) 

64010 

71 

47 



LD 

8.A 

64011 

18.141.211 

3A 

80 

PB 

LO 

A.(64397) 

64014 

128 

80 



ADD 

A.B 

64011 

10.119.211 

32 

8B 

PB 

LO 

(64391),A 

64018 

221 

81 



POP 

KL 

64019 

31 

2 J 



INC 

HL 

64060 

193 

Cl 



POP 

BC 

64061 

120 

76 



LO 

A.B 

64062 

177 

81 



OR 

C 

64061 

11 

0B 



Da¬ 

BC 

64064 

200 

CB 



uer 

t 

64061 

24.211 

18 

07 


JR 

64026 

64067 

42.14.92 

2A 

16 

IC 

LO 

HL,(23606) 

64070 

17.8.0 

11 

oa 

00 

LO 

D8.6 

64071 

71 

47 



LO 

8. A 

64074 

21 

1« 



ADÓ 

HL. OS 

6407$ 

16.211 

10 

PD 


DJNX 

64074 

64077 

17.110.211 

11 

62 

PB 

LO 

08.64386 

64080 

1.8.0 

01 

08 

00 

LO 

bc.8 

64061 

217,176 

80 

B0 


LOIR 



64085 

58,140,251 

JA 

BC 

PB 

LD 

A,(64396) 

64086 

201,47 

CB 

2P 


8RA 

A 

64090 

220,166.210 

DC 

BA 

PA 

CALL 

C. 64166 

64093 

201.47 

CB 

2P 


BRA 

A 

64091 

220.209.210 

DC 

01 

PA 

CALL 

C.64209 

64098 

201.47 

CB 

2P 


SRA 

A 

64100 

220.221.210 

OC 

OD 

PA 

CALL 

C.64221 

64103 

201.47 

CB 

2 r 


SRA 

A 

64101 

220.210.210 

DC 

PA 

PA 

CALL 

C, 64250 

64108 

203.47 

CB 

2P 


SRA 

A 

64110 

220.10.211 

DC 

0A 

re 

CALL 

C,64266 

64111 

201.47 

CB 

2P 


BOA 

A 

64111 

220.10.211 

DC 

18 

ra 

CALL 

C.64266 

64118 

201.47 

CD 

2P 


SRA 

A 

64120 

220,11,211 

OC 

11 

ra 

CALL 

C.64109 

64121 

201.47 

CB 

2P 


SRA 

A 

64121 

220,71.211 

OC 

4B 

PB 

CALL 

C.64111 

64128 

16,1)6,211 

1A 

6A 

PB 

LD 

A.(64194) 

64131 

203.19 

CB 

27 


5 LA 

A 

64131 

201.19 

CB 

27 


SLA 

A 

64111 

201.19 

CB 

27 


SLA 

A 

64117 

79 

4P 



LD 

C.A 

64118 

58.119.251 

JA 

BB 

PB 

LD 

A,(64391) 

64141 

201.19 

CB 

27 


BLA 

A 

64141 

203.39 

CS 

27 


SLA 

A 

64141 

201.29 

CB 

27 


SLA 

A 

64147 

71 

47 



LD 

B.A 

64148 

62.175 

18 

AT 


LO 

A. 175 

64110 

144 

90 



9UB 

B 

64111 

71 

47 



LO 

B.A 

64152 

201,170.14 

CD 

AA 

22 

CALL 

6874 

6415S 

17,110.211 

11 

82 

ra 

LD 

DB.64386 

64118 

6.6 

06 

08 


LD 

B.6 

64160 

197 

Cl 



PUSM 

BC 

64161 

16.141,211 

1A 

80 

PB 

LD 

A. (64197) 

64164 

71 

67 



LD 

B.A 

64161 

124 

7C 



U> 

A.H 

64166 

214.69 

PB 

59 


CP 

89 

64168 

46.12 

10 

OC 


JR 

NC.64162 

64170 

26 

1A 



LO 

A.(DB) 

64171 

119 

77 



LO 

(KL) .A 

64172 

201.98.211 

CD 

62 

PB 

CALL 

64114 

64171 

16.244 

10 

P4 


DJNX 

64161 

64177 

19 

13 



INC 

DB 

64178 

191 

Cl 



POP 

BC 

64179 

16.211 

10 

BB 


DJNX 

64160 

64161 

201 

c* 



RBT 


64182 

22$ 

81 



POP 

HL 

64181 

221 

81 



POP 

HL 

64184 

207.4 

CP 

04 


RST 

8 DB 04 

64186 

11,110,211 

21 

82 

PB 

LD 

HL.64166 



CB 

28 


SRA 

(HL) 

64191 

11 

23 



INC 

HL 

64192 

201.46 

CB 

28 


SRA 

(HL) 

64194 

11 

23 



INC 

HL 

64191 

201.46 

CB 

28 


SRA 

(KL) 

64197 

11 

23 



INC 

HL 

64196 

IS 

23 



INC 

HL 

64199 

11 

23 



INC 

KL 

64200 

201.18 

CB 

26 


SLA 

(HL) 

64202 

11 

23 



INC 

HL 

64201 

201.38 

CB 

26 


SLA 

(HL) 

64201 

15 

23 



INC 

HL 

64206 

201.16 

CB 

26 


SLA 

(HL) 

64206 

201 

C9 



RBT 


64209 

13.110.211 

21 

82 

PB 

LO 

HL.64184 

64212 

6.4 

06 

04 


LO 

B.4 

64214 

201.46 

CB 

28 


SRA 

(HL) 

64216 

15 

23 



INC 

HL 

64217 

11 

23 



INC 

HL 
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26 


t«?ie 

16.250 

10 

PB 


DJN2 

64214 

68327 

16.242 

10 P2 

DJNS 

64315 

4*220 

201 

C9 



RÉT 


(4329 

241 

Pl 

POP 

AP 

6*221 

245 

n 



PUSH 

AP 

64130 

201 

C9 

RÉT 


64222 

6,8 

06 

08 


LD 

B.e 

64331 

33.130.251 

21 82 n 

LD 

HL.64386 

4*22* 

33.120.251 

21 

82 

PB 

LD 

HL,64386 

64214 

203.38 

CB 26 

SLA 

(HL) 

6*22? 

126 

78 



LD 

A.(HL) 

64116 

15 

23 

INC 

HL 

64224 

203,47 

CB 

2P 


SRA 

A 

64337 

203.38 

CB 26 

SLA 

(HL) 

6*220 

182 

Bí 



OB 

(HL) 

64239 

35 

23 

INC 

HL 

6*221 

119 

77 



I.D 

(HL),A 

64140 

203,38 

CB 26 

SLA 

(HL) 

6*222 

35 

21 



mc 

HL 

64342 

35 

23 

INC 

HL 

64222 

16,248 

10 

PS 


DJ 82 

64227 

64)42 

35 

23 

INC 

HL 

6*225 

33.130.251 

21 

82 

PB 

LD 

HL.64386 

64144 

35 

23 

INC 

HL 

64224 

6.? 

08 

07 


LD 

B.7 

64345 

203.18 

CB 26 

SLA 

(HL) 

64240 

35 

23 



INC 

HL 

64147 

15 

23 

INC 

HL 

642*1 

126 

?t 



LD 

A.(HL) 

64148 

203.38 

CB 26 

SLA 

(HL) 

6*242 

43 

2B 



DEC 

HL 

64350 

35 

23 

INC 

HL 

6*242 

182 

■6 



08 

(HL) 

64351 

203.38 

CB 26 

SLA 

(HL) 

6424* 

119 

77 



LD 

(HL).A 

64353 

201 

C9 

HIT 


642*5 

35 

21 



INC 

ML 

64354 

229 

85 

PUSH 

HL 

642*6 

16.240 

10 

r» 


OJN2 

64240 

64155 

124 

7C 

LD 

A.H 

64244 

241 

Pl 



POP 

AP 

64156 

15 

0P 

RR-'A 


64249 

201 

C9 



RÍTT 


64157 

15 

OP 

ARCA 


64260 

33.130.251 

21 

82 

PB 

LD 

HL.64286 

64398 

15 

OP 

ARCA 


64252 

245 

P5 



PUSH 

AP 

64359 

230.) 

86 03 

AND 

3 

64254 

6.8 

06 

08 


LD 

B.8 

64361 

246,88 

P6 58 

OR 

se 

44256 

126 

78 



LD 

A.(HL) 

64163 

10) 

67 

LD 

K.A 

6425? 

203.47 

CB 

;p 


SRA 

A 

64364 

58.141.92 

3A 8D 5C 

LD 

A.(21691) 

6425# 

182 

86 



08 

(HL) 

64367 

119 

77 

LD 

(HL).A 

64260 

119 

77 



LD 

(ML),A 

64168 

225 

El 

POP 

HL 

64261 

35 

21 



INC 

HL 

64369 

36 

24 

INC 

N 

64262 

16.248 

10 

pt 


DJM2 

64256 

64370 

124 

7C 

LD 

A.H 

64264 

241 

Pl 



POP 

AP 

64371 

2)0.7 

86 0? 

AND 

7 

64265 

201 

C9 



RÉT 


64173 

32.10 

20 QA 

JB 

Nt ,64 385 

64266 

245 

r 5 



PUSH 

AP 

64375 

125 

7D 

LD 

A.L 

6426? 

33.130.251 

21 

82 

n 

LD 

HL.64386 

64376 

198.32 

C6 20 

ADD 

A. 32 

64270 

6.4 

06 

04 


LD 

B.4 

64278 

111 

6P 

LD 

L.A 

64272 

126 

7B 



LD 

A,(HL) 

64)79 

63 

3P 

CCP 


64272 

230.170 

86 

AA 


AMD 

170 

64)80 

159 

7P 

SBC 

A.A 

6*275 

119 

7? 



LD 

(ML).A 

64)81 

230.248 

86 Pl 

AND 

248 

64274 

35 

23 



INC 

ML 

6438) 

132 

84 

ADÓ 

A.H 

64277 

126 

78 



LD 

A.(ML) 

64184 

103 

67 

LD 

H.A 

64274 

230.91 

* 86 

5B 


AND 

91 

64)85 

201 

C9 

HÉT 


64280 

119 

77 



LD 

( ML >■A 



-a- . ____ 

_ 


64281 

35 

23 



INC 

HL 

64386 

00 

00 

DEPB 

00 



10 

P4 


DJNI 

64272 

64187 

00 

00 

DKP8 

00 

64284 

241 

Pl 



POP 

AP 

64)89 

00 

00 

OIU-B 

00 

64285 

201 

C9 



RPT 


64)90 

00 

00 

DEPB 

00 

64286 

33.130.251 

21 

82 

m 

LD 

HL,64 386 

64)91 

00 

00 

Ditrr 

00 

64289 

203.28 

CB 

26 


5 LA 

(HL) 

64)92 

00 

00 

DEPB 

00 

64291 

35 

21 



INC 

HL 

64)9) 

00 

00 

DRPB 

00 

64292 

202.38 

CB 

76 


ELA 

(HL) 

64)94 

00 

00 

DEPB 

00 

6429* 

25 

23 



INC 

ML 

64395 

00 

00 

DEPB 

00 

64295 

203.28 

CB 

26 


SLA 

(HL) 

64)96 

00 

00 

ORPH 

00 

64297 

35 

2) 



INC 

HL 

6439? 

00 

00 

DEPB 

00 

64298 

15 

23 



IRC 

HL 






6*29# 

35 

2] 



INC 

ML 

Mini említettük a rutin 

talhaainaiatavai 

6 kulonDoxó tipuau 

64)00 

203.46 

CB 

28 


SNA 

(HL) 

vaiaHarfotma mag,e;*nit*«#fe nyílik lehetőségünk 


64)02 

35 

23 



INC 

IIL 

1 Spioc** (2) 

5 Jobbra dóió |1| 


64202 

201.46 

CB 

28 


SRA 

(ML) 

2 Bőid (kövér) (4) 

6 Balra dóló 1 321 


64)05 

35 

23 



INC 

HL 

3 V«»i*QÍ(on(8) 

7. Oipla vonala* (64) 


64206 

201.46 

CB 

28 


SRA 

(HL) 

4 Halványítón |)0) 

8 Ivall (126) 



64)08 

201 

C9 



RÉT 


A ru«n megníváaa előtt több dolgot 0* kall állítanunk * 643»4-ef 

64209 

245 

P5 



PUSH 

AP 

cimra a 

kiíratandó axovag viraNntea Irányú mig a 64390-0a 

64210 

13.120.251 

21 

■ 7 

PB 

LD 

HL,64386 

címre a 

tuggólegee irányú pozK*>al kell megadnunk A 64300 

6421 2 

6.8 

06 

08 


U> 

B.8 

o« ciman kall beállítanunk axt hogy a 

6 Upuaoú malyikvai 

64)15 

126 

7B 



LD 

A.(HL) 

akarunk 

dolgaim m kall beírnunk a tipu* mogon iáróé*4ben 

64)16 

79 

4P 



LD 

C.A 

magjaio 

8 értékei A 64307-ea cmen 

kelt Deáliitanunk a 

64)17 

126 

78 



LD 

A,(HL) 

kiirtandó karaktarak n 

taoaaaágác 11-71 A megjaienitandó 

64316 

201.19 

CB 

2? 


SLA 

A 


a p* atnng-Den vau definiálnunk 



64)20 

119 

7? 



LD 

(HL).A 

A rutinban a 64065 óimtól indul a tipueok aihatkrotaaa t a 

64321 

121 

79 



U> 

A.C 

magadon pár (maiamak 

magfelatóen ugrik ai 

a megieleió 

64)22 

203.87 

CB 

2P 


SRA 

A 

Uubrutmra A azubrutinok vixegélatakor mag állapíthattuk, hogy a 

64324 

102 

Só 



0« 

(HL) 

twtlaptatő rnuveiatak (matyókról ax aimutt alkalommal volt a*0 a 

64325 

119 

77 



LD 

(HLI.A 

pápl kód tanfolyam -bán) arOakai komomac*o,*va! hoxiuk Iáira 

64)26 

35 

23 



INC 

ML 

ax u| kar etet eflipuaofcal 
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Mód gepeliuk De futtassuk • dsmonsuactos programot 
10 LET d*2i LET ht=2: LET cl»0 
20 LET a-64000 
30 LET *“64394i LET y*6439S 
40 LET c-64196 
50 LET ta=64397 

60 PRIMT |Oi AT i.li*Myiut) •L*- 
t A bővített modhot I * 

70 FŐBE »,0l PORÉ y.lO: PORÉ • 

.4: PORÉ h.2 

80 LET p$**A billentyűk. Mlye 
hkel beallit-hato a stílus es a 
■I44Si4ft * 

90 1NK 41 RAMDOMIZE USB • 

100 PORÉ 1,01 PORÉ y,16’ PORÉ s 
.4: PORÉ b.2 
110 LET p***0-P stílus 

Q-A M94SSA9 
N • stíl .szaa* 

130 UK Sí RAMDOMIZE USB st INK 

T 

130 POR t»l TO ti BEAD p.pji 1M 
R 4: PORÉ »,14t PORÉ y,*-ls PORÉ 
S.pt PORÉ H.lt RAMDOMIZE USB S> 

MERT f 

140 DATA J,•SPICCES* 

150 DATA 4■“KÖVES* 

160 DATA B,“VASTAG* 

170 DATA 16,'MALVAMY* 

180 DATA 1. * JOBBRA DOLO* 

190 DATA 32, “BALMA DOLO* 

200 DATA 64,“DUPLA VORAL* 

210 DATA 128.“ÍVELT* 

220 POKB s,20i PORÉ y.lSi PORÉ 
e.sl: PORÉ h,hl 
230 LET p6“ “SZUPEB-TEXT* 

240 RÁNK* IZE USD 4 

250 1F IKRKY6 3 *«* AMD hl*7 THEM 

LET hl*hl*li BEEP .005,20 

260 IP IMXKYS**q“ AMD hl>l TMEM 

LET hl »hl-l ■ PRIMT AT hl“15, 20) 

* “i BEEP .005,20 

270 IF IKRET* »“o* THEM 00 SUB 7 
21 

280 IF INREYS*“P* TMEM CO SUB 7 

10 

290 1F INREY*-“■* TMEM GO SUB 7 
SOl FRIMT tOj AT l.li’MyaB) "L'-t 
a bővített aodhozt* 

100 IF IMKRf8 S *1* OR 1WREY*=“L“ 

THEM BKEP .008.41 00 SUB 530 
310 LET pS**STlL.*“ 

320 LET p$'pS«STMS el 

330 PORÉ *,0: PORÉ y.Oi PORÉ s. 

«■ PORÉ h. 3l RAMDOM1SE 118* A 
340 IF ll<IG TMEM PB INT AT 0.9l 
“ “ IAT 1,9z* “ r AT 2.9 ; * • 

350 IP sl<100 TMEM PMIMT AT 0,1 
0«“ *1 AT l.IOr* * IAT 2.10l“ * 

360 LET p*i*KAC.*“ 

370 LET pS*p$“5TKS hl 

380 PCWE ».0| PORÉ y,4i PORÉ s. 

Sl PORÉ h,ll RAMDOMIZE USR • 

390 CO TO 220 

530 CLSi PR INT 90j AT l,3i*Myoa) 
•H*-t a nőiül Mádhoz!* 

540 PORÉ K,0I PORÉ y.li PORÉ e. 

Síi PORÉ h.hli LET pS>* SZUPER-T 
BET - hennáid 

a ■*<) lIMII 

billentyűket*! RAMDOMIZE U 

SR ■ 

550 PR1MT |0| AT 0.0(*ST1L.» *>• 
l|“ * IAT 0.2 31* MAC. * “ihl 
555 IP hl«10 TMEM PRIMT IOiAT 0 
•31i “ “ 

560 IF l»R|“V AMD hl«20 TMB 
N LET hl“hl ♦ 1 

570 IP 1MKRVS * *q“ AM< hl»l 7IIKN 
LET hl*hl li PRIMT AT hltl.Ol* 

• 

580 IP IMKKY$**0* THEH GO SUB 7 
21 

S90 IP SMEETS **p* THKM GO SUB 7 

10 


600 IP INREYS**** TMEM CO SUB 7 
50 1 PRIMT f0>AT 1,1 1 *Myaa) ’M’-t 
a noisil Modhozl* 

610 IP INKCY*=*n* TMEM BEEP .00 
8,41 CLS « RESTOAE I LET hl*7« C 
O TO 60 

615 PRIMT #0;AT O.lOl PAPER 4i 

IMR 6l“ _* 

620 IP ll*2 THEM PRIMT «0> IKK 
2|AT o.lli OVER 1| PAPER 4|*SPIC 

CES* _ 

630 IP sl*4 TMEM PRIMT |0i INR 
2|AT 0,11| OVER 1| PAPER 4l*KOVE 
R* 

640 XP sl*8 TMEM PRIMT |0> IMR 
2»AT 0,31! OVER li PAPER 4»*VAST 
AG* 

650 IP el*16 TMEM PRIMT 90l IKK 
2jAT 0,13 I OVER 1| PAPER 4|’HAL 
VAMY* 

660 IP Sl-1 TMEM PRIMT 90l IKK 
2 | AT O.llr OVER l| PAPER 4|*JOBB 
RA DOLO* 

670 IP ll<)2 TMEM PRIMT |0| IKK 
21AT O.lli OVER 1| PAPER 4|*8AL 
RA DOLO* 

680 IP sl*64 TMEM PRIMT «0| IMR 
2lAT O.lli OVER 1» PAPER 4|*DUP 
LA VONAL* 

690 ír si*l2B TMEM PRIMT |0| IN 
R 2iAT O.lli OVER li PAPER 4|*1V 
ÉLT* 

700 GO TO 540 

710 IP Sl *0 AMD IRKETS**P* THER 
LET ■1 - 1 i BEEP .008,2i RETURM 

715 IP Sl l AMD IMKST*=*p* TMEM 
LE7 »I=2i BEEP .008.2i RETURM 

716 IP sí *7 OR sl*6 OR sl*5 AMD 
IMRBY$'*p* AMD d“2 TMEM LET sl* 

8 I BEEP .008.21 RETURM 

720 IP si*2 OR sí *3 AMD INREYS* 

*p* TMEM LET 83*41 BEEP .008,2| 

RETURM 

721 IP *1*4 AMD INKEY$:*0* THEM 
LET si=2i BEEP .008,2i RETURM 

722 IP sl“2 AMD TKXEYS**o* TMEM 
LET sl*li BEEP .008.21 RETURM 

723 IP »l*Q OR Sl * 1 AMD INREYS* 

•o* TMEM LET sl*0i BEEP .008,2: 

RETURM 

725 IP IMRET$**p* TMEM LET el*S 
I*d“«J AMD sl<255l »«»■ .008.2 
730 IP IMKET$“*0* THEM LET sl*s 
l-d“d AND ll>0l BEEP .008.2 
740 RETURM 

750 BEEP .008,21 INPUT *Kereá e 
STÍLUS ezaraet (0-255) “isi 
760 IP (el/2)-IMT (el/2)«>0 THE 
N LET d*ll PETURN 
765 RETURM 

A demonstrációs program egyerte'mű magyarazatlal irányítja a 
teinaaználót, ennyit atéri megamiitenenk. hogy a Q-A 
billentyűkkel állíthattok szövegünk magasa igát az OP 
billentyűkkel a kiválasztott atáuat. valamint az M Diilantyűval 
konkrét atrtus-kód be- m atáts is lehetőségünk van lek miatta! arta. 
négy az agyas stílus elemek egymással kombinálhat ók. így az 
agyas |1 -0) alapstiiuaok ló kombinációival 0-255 stílus-alam 
baaliitásaia van lehatóságúnk A demonstrációs program tetszés 
szánni atuhato. u| uhaló hely érts esetleg a rutint beepithequk 
sajat program,a-nkta is Soá s*ert a további MhaaznáUtaDoz' 












XI. Bitkezelő utasítások 

Az ••mull alkalommal magíkmartuk azokat az utasításokat amaiyak sagnaégával íahatAsagunk van *gy adón byla oitja.nsk valamely 
irányban tonanó mozgatására Nagyon gyakran szükségünk tanai arra hogy agy adón byia konkrét ónjával vagy Htjaival na|taunk 
vágra faiadatokat art taazik lahatAvé a txtkaiaiA utasítások 

A bitkaialáanafc három alapvétő módjai kuionboztatjufc mag 
• önvizsgálat • oh t-ba állítása • Oh kinullázása 

Az agyaa lanaiőaagaaat taainiauk mag a randalkaiaara élló ulaariéaok bamutaiaaán karásziul 

1. BIT utasítások 

A BIT utaartaaok agy adoa tryta maghatározás Htjá n ak adapotiról adna* mtormictót Gyakran lanyaga* lanat hogy agy-agy művaiat 
után az adott t*t milyan állapotban van,.a az állapottól fuggóan c* a. akarunk különbözőképpen A működési maohanizmuaa a 
kov alkaré a kiválasztott ragraztar maghatározóit bitjét (pl BIT 7.H aaaién ■ H rag.artar 7 bitjét virág aljuk, ha annak a bttnak az 
értéka záruk úgy a záruk ; éizób)t 1 -ba állítódik, miakulonbén, vágyik, na a vizsgáit bit t értékű úgy a zárua latzőbfl tartalma 0 marad 

Az kMartoró utaaataaok a k6»aS i a i ő k : 


CB 47 

203,71 

BIT O.A 

CB 41 

203.05 

BIT O.C 

CB 4F 

203.70 

B<T 1> 

CB 49 

203.73 

BIT 1.C 

CB 57 

203.87 

BIT 2.A 

CB 51 

203.01 

BIT 2.C 

CB 3F 

203.95 

BIT 3 A 

CB 59 

203 09 

BIT 3.C 

CB 87 

203.103 

BIT 4.A 

CB 61 

203 97 

BIT 4.C 

CB 0F 

203.111 

BIT 5.A 

CB 09 

203.105 

BIT 0.C 

CB 77 

203.H9 

BIT 0* 

CB 71 

203.113 

BIT 6.C 

CB 7F 

203.127 

BIT 7A 

CB 79 

203.121 

BIT 7.C 

C8«4 

203.00 

BIT O H 

CB 42 

203.06 

BIT 0,0 

C8 4C 

203 70 

BfT 1.H 

C8 4A 

203.74 

BIT 1.0 

CB 54 

203 64 

BIT 2.H 

CB 52 

203.02 

BIT 2.0 

CB 5C 

203 92 

BIT 3H 

CBSA 

203 90 

BIT 3.0 

CB 54 

203 100 

BIT 4.H 

CB 02 

203 90 

BIT 4.0 

cb ec 

203 106 

BIT S.H 

CB BA 

203 106 

BIT 5.0 

CB 74 

203 110 

BIT 0H 

CB 72 

203.114 

BIT 0.0 

CB7C 

203 124 

BIT 7.M 

CB7A 

203 122 

BIT 7.0 

CB 45 

203 09 

BIT OL 

CB 43 

203 07 

BIT O.E 

CB 40 

203.77 

BIT IX 

CB 48 

203 75 

BIT l.E 

CB 55 

203 S5 

bit ax 

CB 53 

203.03 

BIT 2.E 

CB 50 

203.93 

BIT 3X 

CB SB 

20391 

BIT 3.E 

CB 55 

203.101 

BIT 4,1 

CB 63 

203.99 

BiT 4.E 

CB 50 

203 109 

BIT 5.L 

CB 6B 

203 107 

BIT S.E 

CB 75 

203.117 

BIT 0.L 

CB 73 

203 115 

BIT 0.E 

CB 7D 

203,125 

BIT 7.L 

CB 78 

203 123 

BIT7.E 

CB 40 

20304 

BIT O.B 

CB 40 

203 70 

BIT 0,|KL) 

CB 40 

203,72 

BIT 1.8 

C8 4E 

203 70 

BIT l.(HL) 

CB 50 

203,00 

BIT 2.B 

CB 50 

203 06 

BIT 2.(ML> 

CB 50 

203 00 

BIT 3 B 

CB 5E 

203.04 

BIT 3. (HL) 

CB 00 

203 90 

BiT 4 B 

CB 60 

203,102 

BIT 4.(HL) 

CB 00 

203.104 

BIT 5 B 

CB 6E 

203.110 

BIT 0.(HL) 

CB 70 

203.112 

BIT 0 B 

CB 70 

203.110 

BIT 0. (HU 

CB 70 

203.120 

BIT 7 8 

CB 7E 

203.120 

BIT 7 (HL) 


A BJT utaaitaaok alkalmazására - addigi ikmaraiamkéi lehasználva • nézzünk agy agyazarűbb paldat 


50000 

3E02 

62.2 

LO 

A.2 

A képernyő 

50002 

CD 01 18 

205 1.22 

CALL 

5033 

megnyitása 

50005 

21 XX XX 

33jujoi 

LO 

MLjuuu 

Adatbavitai 

S0006 

00 10 

0.16 

LD 

B.10 

.16 bh vtzagaiau 

50010 

CB7C 

203.124 

BIT 

T.H 

A vizsgalat 

80012 

3E 30 

62 40 

LO 

A 46 

Zárul magjaiamtaaa 

S0014 

20 01 

40.1 

JR 

Z 50017 


50018 

3C 

00 

INC 

A 

1 t-a« magjalanitéka 

50017 

D7 

215 

RST 

10 

Az érték kijaizasa 

50018 

3E20 

02.32 

LO 

A. 32 

Szóköz alhalyazáka 






9. GÉPI KÓD TANFOLYAM 


29 


80020 

D7 

215 

RST 

18 


50021 

CB 16 

203.21 

RL 

L 

A Ditak 

50023 

CB 14 

203 20 

RL 

H 

láptatata 

50025 

10 EF 

18.239 

DJNZ 

50010 

dgrat vttaxa. na van még 

50027 

CB 

201 

RÉT 


bit mátaulönban vága 


Ha |ót maQvixagaijuh axi a )ut damontuácioa programot láthatjuk hogy agy maghat áioxott te Dttaa txám (0-405381 Ománt formáját 
fogja magjatan<tani a ktparnyón A gtp kddu rutin agy kit BASIC aagadiatiai agyun hatmaihato fát. ugyanit ai 80000 áa 00007 
•akatxak tartalmat fal kall toltanunk a mag'aiaió értak aito taitO üytt-ja.ai 

10 ACM úacMnAllt/tJintni Átalakító 

20 ClS INPUT -Karam a txamol (0 08838)- n 

30 RANDOMIZE n 

40 POKE 50006.PEEK 23870 POKE 50007 PEEK 23fl7t 
80 RANDOMIZE USR 80000 
eo PHINT PHINT-Úf txám (I NT) - 
70 LET iS - INKEV « 

80 IF al - T THEN GO TO 20 
90 IF 4«-Tf THEN STOP 
100 GOTO 70 

Akik txamaia újaxarü magoldatnak tűnik a txam tnakanak tamontata aitolaitó byta-jaira ax oknak almondanánk. hogy agy 
RANOOMIZE n utamat kiadatát kovat6an ax n anákának aito byta-fa a 23470. míg tata* byta-fa a 2307t-aa randaxaivanoxoban fog 
altarorodni uagyit a RANDOMIZE n' utat itat hatatára a kovatkaxo najtód-k wágra 

POKE 23070.n-INT (A/2S6I*258 
POKE 2307UNT (nÓM) 

2. KÉS utasítások 

A RÉS utániatok tag.taága.ai agy maohau*o.rott byta adón tatja aiiapotatoi tuggatlanui 04ta áMftaló 
Aj idatadoxO ulaaitatok a kovafkaxSk 


CB 87 

203 135 

RÉS O.A 

CB 81 

203,129 

RESO.C 

CB8F 

203 143 

RÉS 1.A 

CB 89 

203.137 

RÉS l.C 

CB 97 

203 151 

RÉS 2 A 

CB 91 

203.145 

RES2.C 

CB9F 

203.159 

RÉS 3 A 

CB 99 

203.153 

RE8 3.C 

CB A7 

203.167 

RÉS 4* 

CB Al 

203.181 

RES4.C 

CB AF 

203.175 

RÉS SA 

CBA9 

203 169 

RÉS 5.C 

CB Bt 

203.183 

RÉS tA 

CB Bt 

203.177 

RÉS 8.C 

CB BF 

203.191 

RÉS 7.A 

CB B« 

203 185 

RÉS 7.C 

CB 84 

203.132 

RÉS O H 

CB 82 

203,130 

RÉS 0.0 

CB8C 

203.140 

RÉS t.M 

CB8A 

203.138 

RÉS 1.0 

CB 94 

203.148 

RÉS 2.H 

CB 92 

203 148 

RÉS 2.0 

CBOC 

203.158 

RÉS 3.H 

CB9A 

203 154 

RÉS 3.0 

CBA4 

203.184 

RÉS 4.H 

CBA2 

203 162 

RÉS 4.0 

CB AC 

203.172 

RÉS 9.H 

CB AA 

203.170 

RÉS 5.0 

CB Bt 

203 180 

RÉS 8.H 

CBB2 

203.178 

RÉS 6.0 

CB BC 

203 188 

RÉS 7.H 

CB BA 

203 186 

RÉS 7.0 

CB 85 

203 133 

RÉS O.L 

CB 83 

203.131 

RÉS O.E 

CB 80 

203 141 

RÉS 1.L 

CB 8B 

203.139 

RÉS 1.6 

CB 95 

203,149 

RÉS 2.1 

CB 93 

203 147 

RES2.E 

CB 90 

203 157 

RÉS 3.1 

CB 96 

203.155 

RÉS 3.E 

C8A5 

203 165 

RÉS 4.C 

CB A3 

203 163 

RÉS 4.E 

CB AO 

203,173 

RÉS S.L 

CB AB 

203 171 

RÉS 6.E 

C*B8 

203.161 

RE8 é t 

CBB3 

203,179 

RES6.E 

CB BO 

203.169 

RE3 7,1 

CB BB 

203,187 

RES7.E 

CB 80 

203,128 

RÉS O.B 

CB 86 

201,134 

RÉS 0,(HL) 

CB 88 

203.138 

RÉS VB 

CB8E 

203.142 

RÉS 1.(HU 

CB 90 

203,144 

RÉS 2 B 

CB 98 

203,150 

RÉS 2,(HL) 

CB 98 

203.152 

RÉS 3.B 

C8 9E 

203.158 

RÉS 3,(HL) 

CB AO 

203.160 

RÉS 4B 

CB A8 

203.188 

RÉS 4,(MLI 

CBA8 

203,188 

RÉS 8B 

CB AE 

203.174 

RÉS 8.(HL) 

CB BO 

203 176 

RÉS 6 B 

CB B« 

203.182 

RÉS 6.(HL) 

CBB8 

203.184 

RÉS 7 8 

CB BE 

203 100 

RÉS 7,(HL( 






30 


A* utasítás hatat* tzamlel|u« mag • képernyőn naiyazzunk ai « 0y tetiiólegot ponton (pl a 16418 a* cimw) agy 258 ertáku adatbyi# 
ot majd annak nullázzuk ki mmdan mátodik bitjét A tutin a következő 


50000 

21 22 40 

33.34,64 

LD 

HL 16418 

HL-bán az aktuális cím 

50003 

CB 8E 

203,142 

RÉS 

1 (HL) 

A megtaláló 

50005 

CB 9E 

203,158 

RÉS 

3.IHL) 

.bitek 

50007 

CB A£ 

203 174 

RÉS 

S.IHLI 

; nullázása 

50009 

CB BE 

203.190 

RÉS 

7 (HL) 


500H 

C9 

201 

RÉT 


Vaga 


Adjuk ki POK6 18418 255 maid HANDOMiZE USR 50000 át magi a tjük ai ataomanyt 

3. SET utasítások 

A SET uta*il*aok taQ.uaga-.ai agy meghaMicuaa byte adod bitje i apoiaioi fuggeBenul 14>a állítható 
Az .datartozó uiaattatck a keletkezők 


cac7 

203 199 

SET 0 A 

CB Cl 

203 103 

SET O.C 

CB CF 

203 207 

SET l.A 

CBC9 

203 201 

SET IC 

CB 07 

203215 

SET 2 A 

CB 01 

203 209 

SET 2.C 

CB OF 

203.223 

SET JA 

CB 09 

203,217 

SET 3.C 

CB E7 

203 231 

SET 4A 

CB El 

203 228 

SET 4.C 

CBEF 

203 239 

SET S.A 

CB E9 

203 233 

SET 5.C 

CB F7 

203247 

SET 8 A 

CB Ft 

203 241 

SET6.C 

CB FF 

203 255 

SET 7* 

CB FO 

203,249 

SET 7.C 

CBC4 

203 196 

SET O H 

CBC2 

203.194 

SETO.D 

CB CC 

203 204 

SET t.H 

CB CA 

203 202 

SET 1 D 

CB 04 

203 212 

SET 2H 

CB 02 

203 210 

SET 2.0 

CB DC 

203,220 

SET 3 H 

CB DA 

203.218 

SET 3.0 

CBE4 

203 228 

SET 4.H 

CBE2 

203 228 

SET 4.0 

CB EC 

203 238 

SET 5H 

CB EA 

203 234 

SET 5,0 

CBF4 

203 244 

SET 6.H 

C8 F2 

203.242 

SET 6.0 

CB FC 

203 252 

SET T.H 

CB FA 

203 250 

SET 7,0 

CB C5 

203 197 

SET O.L 

CBC3 

203 195 

SET O.E 

CB CO 

203 205 

SET 1.L 

CB CB 

203 203 

SET I.E 

CB 05 

203.213 

SET 2.L 

CB 03 

203.211 

SET2.E 

CB 00 

203 221 

SET 3.L 

CB DB 

203 219 

SET 3.E 

CB E5 

203 229 

SET 4.L 

CBE3 

203 227 

SET 4 E 

CB EO 

203 237 

SET 5.L 

CB EB 

203.235 

SET5.E 

CBF5 

203 245 

SET O.L 

CBF3 

203 243 

SET6E 

CB FD 

203 283 

SET 7.L 

CB FB 

203.281 

SET 7.E 

CB CO 

203 192 

SET OB 

CB CB 

203 198 

SET O.(ML) 

CBC8 

203.200 

SET 1.B 

CB C£ 

203 206 

SET l.JMt) 

CB 00 

203 208 

SET 2.B 

CB 08 

203 214 

SET 2 |HL) 

CB 08 

203.218 

SET 3 8 

CB OE 

203.222 

SET 3.(HL) 

CB EO 

203 224 

SET 4B 

CB E8 

203 230 

SET 4.(HL) 

CB EB 

203 232 

SET 5B 

CB EE 

203 238 

SET 5 (HL) 

CB FO 

203.240 

SET 6B 

CB FB 

203.248 

SET S.|HL) 

CB FB 

203 248 

SET 7B 

CB FE 

203 254 

SET 7.|HLJ 


Az aiózó mimapáidank aiapjan próbáljuk mag aióeliítsm a kiinduló a'iapoioi 


51000 

21 22 40 

33.34.64 

LD 

HL.18418 

HL-bán az aaluália óim 

51003 

CB CE 

203.206 

SET 

UHU 

Vtuzaáiinjuk 

51005 

CB OE 

203 222 

SET 

3.(HU 

.a bitskat 

51007 

CB EE 

203 238 

SET 

5 (HU 

i-be 

51009 

CB FE 

203 254 

SET 

7 (HL) 


51011 

C9 

201 

RÉT 


vége 


Aj alázó mintapéldával agyún próbáljuk ki a rutinok hatat*! POKE 16418 255 (megjelenik a kit vonaitzakatz). RANDOMiZE USR 50000 
la vonaitzakatz ioghl|at lati), RANOOMfZE USR BiOOO |iamai vittzaám az eredeti áltapoi) 


Aj Utóbbi bttkttaió utat itt tok hatzna alaótorban ott árazható arc agy-agy M magválioziatata igán nagy jaianiótaggat bír. pl a 
randtzarvaitozók közön több FLAG' ragitzttr ónjainak magyáitoztataaa jttantótan baloiyáaoija oparaaót rendtzarunk múfcodátét 







PÁLYÁZATI REJTVÉNY 


Vízszintes: l Sir 3 Sopron környéki 
település 6 Szekesegyhaz 13 Ereszt 
15 Kain testvére 16. Magasszmtú 
programozási nyelv kezdők számára 
17. Matematikai es fizikai feladatok¬ 
hoz hasznait magasszmtú program- 
nyelv 19 Férfinév 21 Lobetegség 22 
Jugoszláv település 24 Szovjet folyo 
25 Francia kisváros 26 Zambiai spa 
nyol es osztrák gépkocsik nemzetközi 
jelzese 27 Oson 29 Feljegyez 30 
En enyém nemeiül 32 Kutszerü hosz 
szú üreg 33 Szitok, fordítva 34 Fór 
ditott világos sor 35 Például 36 
Juríj (1920 ) orosz iro 38 Részvény- 
larsasag 39. Szimulációs nyelv 40 
Maii lógitarsasag 41 Létezik 43 Belga 
folyó 44 Kelta nemzetség 45 A pra- 
zeodimium vegyiele 47 a katona 
(nagysikerű film volt) 49 NDK varos 
51 NSZK másképpen 52 így nemetul 
53 Mereszen 54 Del Spanyol telepu 
les 55 N K P 57 A függőleges 53 
végy|ele 58 Tinódi egynemű betűi 59 
Sétány 60 A tantál vegyjele 61. Tanc- 
dateriekesunk János 63 Spanyol 
varoska 64 Felvilágosít 76 Talany 
68 Adam másképpen 69 Lány románul 70 Sogun betűi keverve 72. Magasszmtú programnyelvet egy 
alacsonyabb szintű programnyelvre fordító program 73 Gmage egynemű betűi 74 Málta es valikán nem¬ 
zetközi autójelzései 

Függőleges: 1 Újító 2 Blzonyialanull Jár 3 Gábor, erdélyi fejedelem (kle)tve) 4 Olasz városka a velencei 
öbölben 5 Növényen 6 Gees. ausztrál származású zenekar 7. A számítógepek legrégebbi magasszmtú 
programnyelve 8 NDK hetilap (fordítva) 9 A lantén vegyjele 10 ide járnák a gyerekek 11 NSZK varosba 
vaJo 12 Az alvilág folyója 14 Szov|et szövetségi állam 18 Repülőgéptípus 20 Ua mint a vízszintes 24 23 
Olasz gépkocsi marka 25 Edit betűi keverve 27 Igevegzódés 28 Azonos betűk 29 Érintettem 31 Mas 
irányba halad 32. Kedveli gyümölcs 33 Segedlelkesz ek nelk 35 Bevasartohely 336 Somogyi lelepuiesbe 
való 37 Nyomdai kiadványok közlésé 42. A mesterséges intelligencia nyelve 46 Radon betűi keverve 47 
Gépkocsi lipus 48 A nobéiium vegyiele 49 Az ABC kezdő betűi 50 Fém. ötvözetei fontosak 51 Gábor 
(1848-1892) a MÁV megszervezője 53 IdegcsMIapitonak is hasznait vegyi elem 54 -cslang. folyó Kínában 
56 Az egyik Műszaki Főiskolánk 57 Fuszerkeverek 59. Elsősorban ügyviteli célú magasszmtú 
programnyelv 61 Vízi |armú 62 Penzkazetla angolul 63 Betű kiejtve 65 FÁM 66 Líbiai autoielzes 67 
Szóvégződés 71 G V 


Beküldendő a vízszintes 16 17 . 39 42 valamint a függőleges 7 . 42 es 59. sorok A helyes meglétest 

beküldők közül 5 nyenesnek elküldünk egy egy darab - általuk előre kiválasztott es a megfejtéssel együtt 
megjelölt - SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettát' 

Megfejtéseket csak a SpV következő reszenek megjeieneseig fogadunk el 

\ nyereményeket postázzuk! 





























































































































Tartalomjegyzék 


/ ’SAM-tói szembe j 

2 Játék. POKE, térkép J 

2.1 Légiont of áraik iLothloneni 3 

2.2 Renegade (lmopnt) 9 

2.3 Panzodrome (RAMJAM Corporation i 11 

2.4 Endurunce 1 CRL 1 12 

2.5 Freddy Hardext (Dynamic ;j 

2.6 Jack Charüon's Matek Fuhing (Alligaia 1 14 

1 ENTERFACE ( Enterprise melléklet) 15 

4. TRASH KIT - CJeanerA Destmyer * Jutna & Póker (Danton Software Stúdió) 19 

5. I28K (Öveimre V.} 20 

6. Ismeretlen nyelvek {Szótar micro-PRÜLOG-ban l.) 21 

7. hááuUópruffvmok , Mauercopy 128, Maxim) 24 

8 ProfpumozátUchnüui (Szuper-Tcxi) 25 

9. Gépi kód tanfolyam 28 

+ Rejtvény j; 



SpV. 14. rész, 19. oldal 

mkro-PROLOG 

A nyelv általános ismertetésébe t/imm hiha csúszott: 

1. A program neve micro-PROLOG, lch. 1 i a kötőjel elölt csupa kis- 
helű. utána csupa nagybetű áll. (Sajnos több helyen is. pl. a főcíro- 
bcn. vagy a 19. oldal 2. hasáb ko/cpen is Micro-PROLOG szerepel) 

2. A NEW utasítás után KELL argumentumnak állni, legcélszerűbb 
ha ez pont (A 20 oldal alján NEW szerepel NEW”, helyett.) 

A 21. óidul 1. hasábjának közepén lévő 'whtch' kérdésekből kimaradt egy válasz és egy újabb kérdés, Így a 
megmaradt kérdésre helytelen az ott lévő válasz. Ez .1 rész helyesen a következő: 


ác.whkh(x:Fcrcnc apjax) 
No (more) answcrs 
Sí wnich(x:x apja Endre) 
Ede 
Zsolt 

No | morc I answcrs 
& which(x yat apjay) 
Endre Ferenc 
Ede Endre 
Zsolt Endre 
Kelemen Zsolt 
No (nmre) answcrs 


4 A rendszerrelációk nagybetűsek, a bővítésekben szereplők általában kisbetűsek. Így a LQAD és SAVÉ 
rcnd.szcrrcláció, a load és savé pedig a SIMPLE relációja (A. 21. oldal 2. hasábjának alján és a 22. oldal 1. hasábjának 
tetején mindkét reláció kisbetűkkel szerepel.) 

SpV. 15. rész, 22. oldal 

A niicro-PROLOCi TI.O kiegészítései... 


1 - A 22. oldal 1. hasábjának közepén a CON: és LSI TI ü-ban a -3slrcam hcz van rendelve, nem 3-hoz. 

2. A 22. oldal 2. hasábjának közepén a 'Hogyan éljünk...' alcím előtti bekezdésben háromszor is *** • szerepelt ‘V 

helyett. 

3 A 23 oldal 2. hasábjának közepén az - N' reláció utolsó sora helyesen: 

(STRINGOF (y|z) Z)) 

4. Külön elnézést kérünk a relációk és a kúlón oszlopba irt megjegyzések összekeveréséért 


Szadat LSI ATSr kilo Oartaly 
A Spactrum Világ addig magi alant ratzai utaruettai 
magrandalhaiók a ko.atxeió ciman 
Sp«c»njm Világ. 1510 Hudapau. Poaratiofc 


Falaié* kiadó Hucr Lajos Siakaty unió 
K F ang-u 15828 
10 000 - 907235 Patna Nyomda 
Faiaio* varató vas* Sándor varaiigazgatc 
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SZAK ÜZLET • Az On partnere 

lesük J/H-rcre o Skála Budapest nagyáruháztól f 


• llangltmrirk 

• Magnetofon kazetták 

• VIOKU ka/cllak 

• CD-lemezek 

• \ IDKO-. e> HI-FI lerendezések 


(.KIM RAS 

különböző betűtípusokkal 

34 inul ve ii 

(jSán/g betűk, szintből jelek) 

SZÖMX.KOíiZÍllS 
('64 gépen F.íi\\ Seripf- ben 
IBM PC gépen '.Ui'-lt W-hcn 


választékban! 


1114 Ituilupusl 
ItlHskili III 7. 

Telefon. ft/2-V.?0 


Nsllvj hétköznap 17 OMig 


Bajezár Istváiiiic 

leíró - más t >lú kisiparos 

I 194 Hmlapest 
Itrussó u. 27. 

Telefon: 2S5-77V 


Z\ SI'liCl RlM illesztők. tartozékok. alkatrészek 


3000,- Ft 
ma.- h 

<m0. Fi 


Soros nvomlató Illesztő 
Párhuzamos nsomlalu illesztő 
floppy illesztő 


DIGITAL Számítástechnikái S/akii/lul 

Kardos József műszaki kereskedő 

Vétel-Eladás 
lo’i. Hp II SvIIjcvi f- laMtr l> 
telefon 150-231 
Nyílva hcikoznap s- ISh.szombaton zarvat 


Budapest XIII.. Sullui u. 28 

személyi számítógepek 
és tarto/ékaik jav Hasa 


SINCLAIR SPKCTRUM 
javítás 4S óra alatt 
(i hónap garancia 
N\ IT\ \: hellótól - péntekig 
9J0-I8 óráig, 
s/umhatoii: zarva 
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